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HIT! 



Prendi un personaggio 
innocente, Flimbo, 
aggiungi un cuore 
^pezzato, un pizzico di 
eroismo ed una deliziosa 
donzella disperata. 

annaffia li tutto con una 
moltitudine di personaggi 
bizzarri che fanno capo 
ad uno scienziato 
squilibrato dalie 
intenzioni malsane, e 
avrai mescolato gli 
ingredienti ideali di un 
gioco avventuroso stile 
cartoni animati - per 
eccellenza. 
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IN UN AL7R0 MONDO, GOVERNATO DAL DIAVOLO, 

71 FARA 1 RIBOLLIRE IL SANGUE CON LA SUA AZIONE... INFERNALE. 
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Viaggi nel tempo e febbre del grande 
schermo... 




AGGIORNAMENTI 

Spectrumiani, accontentatevi... 




PC ENGINE! 

Final Lap Twin sotto il torchio di MA. 




GLI 'ECONOMICI' 

Anche qui la situazione è penosa... 




HARDWARE! 

La 'resurrezione' di 8-bit e console? 




TOP SECRET 

La... Vendetta dei lettori? 




POSTA 

caldo gioca brutti scherzi... basta 
leggere i titoli per capirlo. 




Shadowgate? 




KICK OFF 2 

Dino Dini lo sapeva, ma Franco 
Baresi no... 




SKI OR DIE 

Prendere troppo sul serio lo sci può 
essere pericoloso, eh? 

ADIDAS CHAMP. 
FOOTBALL 

E via con le sponsorizzazioni... 





KLAX 

Tsè... aspettando Welltris possiamo 
continuare la saga... 




POWERBOAT USA 

Off Shore... dagli States! 



OF... 

. beccatevi 




A proposito di saga, 
questo! 




TIME SOLDIERS 

Come prendere Commando e 
spedirlo in missione nel tempo... 




BLOODWICH 

Se siete a corto di RPG potreste 
farci un pensierino... 




MYSTERE 

Avventura Made in Italy... 
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SENS 



E SOFTWARE'S 




INTERNATIONAL 3D TENNIS DELLA SENSIBLE SOFTWARE E UNA 
RIVOLUZIONARIA SIMULAZIONE DI TENNIS. L'USO INNOVATIVO DI GRAFICA 

VETTORIALE HA PERMESSO LA CREAZIONE DI UN TENNIS CON UNA 
GIOCABILITA ED UNA SERIE DI CARATTERISTICHE MAI RAGGIUNTE FINORA 

DA ALTRI PROGRAMMI DEL GENERE. 



! 





"E' esaltante, superiore agli 
giochi del genere, molto 
divertente sia per l'amatore che 
per il professionista, il miglior 
simulatore sportivo degli ultimi 




Screenshots 

varlous systems 



• Un Impressionante 

♦ Quattro livelli di abilità: amatore, 
professionale ed asso. 

sta del campo di gioca da IO diverse angolazioni (Infinite 



Nazione a 3D. 
aem l -pr of essi ona le , 



nelle versioni Amiga ed Alari ST). 



para ed esegui ti dritto ed 11 rovescio. 

• Controlli realmente la direzione del colpi. 

• Ottima colonna sonora. 

• Per uno o due giocatori. 

• Voci degli arbitri di Wlmbledon digitalizzate nelle versioni 



64 diversi avversari, con 16 possibili gradi di ab. 

72 tornei da giocare tutti basati su eventi reali: vengono 

rlprode indizioni originali ... ed I favolosi prei 

Quattro diversi terrt erba, terra, tappe: 

cemento - ognuno riflette le condizioni reali del glc~ 

Fotografie digitalizzalo nelle versioni Amiga ed Ai 

Scogli tra 22 tornei por gtooù- ' tgtono 

tennistica contro II camp: 

conquistare rami. 






Amiga ed Atarl ST 

C64 • C64 DISK • SPECTRUM • AV 




• AMIGA • 



Distribuito in esclusiva per l' ITALIA da: 



SOI'TEI 



- Via A. Salinas,51/B- 00178 ROMA -Tei. 06/7231811 Fax. 0677231812 







Anno V - Numero 48 



Conto alla rovescia 

■■t agazzi, ci avete pensalo? Mancano solo due — DICASI DUE — numeri al 
M M fantasmagorico, celebrativo, mitologico numero CINQUANTA dì Zzap! 
■K Qui in redazione, approfittando della éò'nfusibne |^st-estM&£i collaboratori 
I ■ (Capo Redattore compreso) cercano di rendersi irreperibili par sfuggire ad 
™ ~ eventuali — prevedibili — iniziative speciali per commemorare il cinquantesi- 
mo 'compimese' di Zzap! "-^'àl if! ,r ''*^ l \ W^ 1 "^%^<* 
Ma a dire il vero, a parte qualche terrilicante proposta che ho già buttato a ^BSjfcpenjriti- 
morirli, non abbiamo un'idea chiara dì cosa sarebbe più gradito a voi lettori per una tate 
occasione: scartando il MEGA-SOMMARIO diritti i cinquanta numeri (occuperebbe da 
solo due numeri di Zzap! come minimo), si potrebbe op*arè per una cronistoria completa 
dal mitico numero uno ad oggi, con tanto di ingrosso/uscita di collaboratori ed episodi 
vari... ma anche questo potrebbe concludersi in un'opera a dir poco enciclopedica^5V// 

nera adesso, scrivendo in una bella fétt 



missiva giungerà in tempo 






Sentite, tacciamo una cosa: se vi mettete all'opera 
o cartolina la vostra proposta per tale occasione, mag 
per essere accolta (o scartata). »^v*i^-. 

Ve la sentite di buttare giù qualche buona idea per il numero'Wquanta? Cd?35QÌo, date- 
gli dentro! i>3 *3m. ■ ^aÉ^.* m /' ' ^>L 
Ah prima di lasciarvi a questo numero di fineestate che — come al solito — è pMI|§ 
tragicamente e si è concluso in bellezza (Vero, Giorgio? Vero, M'arco?), voglio ricordfflyi 
che dietro la caricatura di Stefano Gallarmi si nasconde in genereJStefano Giorgi, ancora 
privo di 'mezzobusto recensoriofipl^-jJ ,-^-7 ^" 
Vi faccio notare, infine, che la copertina di questo numeró"rion è opera del caro vecchio 
Oliver Frey, il quale (sigh!) ha deciso di dedicare là sua arte ad altre illustrazioni: da que- 
sto numero le immagini di copertina saranno opere di diversi artisti (prevedo molte lette- 
re indignate da parte dei lettori), come quella di questo numero, ad esempio, che corta 
la firma di Ron Smith, già disegnatore di fumetti Marvel britannici (si vede, eh?)... 
mo bene. '^ * / ^e 1 X 









COMMODORE 64 



ADIDAS CHAM.FOOT. 

BLOODWICH 

FOOTBALL MANAGER... 

KICK 0FF2 

KLAX 

MINE (budg.) 

MYSTERE 

POWERBOAT 

SECRET OF... 

SKY OR DIE 

TIME SOLOIER 



[disco L. N.P.] 
[disco L. N.P.l 
[disco L N.P.] 
[CASS. L N.P.] 
[c/d L. N.P.] 
[c/d L. N.P.] 
[CASS. L N.P.] 
[c/d. L. N.P.] 
[c/d. L 59.000] 
[c/d. L. N.P.] 
[disco L. N.P.] 



22 

32 
56 
18 
24 
54 
34 
26 
28 
20 
30 



VENDETTA 




[c/d L N.PJ 



PC ENQINE 

FINAL LAP TWIN [Cart, L 






[N.B. I prezzi, ove presenti, si intendono a puro 
titolo indicativo, pertanto fate una capatina dal 
vostro negoziante di fiducia e Informatevi 
meglio... non si sa mail-gg 
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Passata è la tempesta, odo 
augelli far... no, mi sto con- 
fondendo, volevo dire che 
Testate — ahimè — sta mi- 
seramente scemando, e come 
ad ogni autunno noi direttori 
esecutivi di tutto II mondo ci 
chiediamo: sarà l'autunnt an- 
che per I nostri amati e no- 
stalgici otto bit oppure assi- 
steremo ad una nuova smen- 
tita? 

E come sempre, ci tuffiamo 
vogliosi e speranzosi nel ma- 
re di scartoffie e di riviste 
straniere che le Infaticabili 
redazioni ci Inviano senza so- 
sta, per tirarne fuori qualsia- 
si cosa che possa In un modo 
o nell'altro essere ricollega- 
tone col futuro prossimo del 
computer a sedici bit... toc- 
ca a voi scoprire cosa è sal- 
tato fuori di Interessante da 
questa disperata ricerca, 
adesso. 



Time Machine 



re un gioco per gli otto bit... beh, 
come minimo nasce un capolavoro! 
E sembra proprio destinato a diven- 
tarlo, un capolavoro, quello che i 
nostri ragazzi inglesi hanno battez- 
zato col nome di Time Machine, da- 
to che — ci hanno assicurato — 
sarà l'arcade avventura più innovati- 
va per un bel pezzo ancora. 
Come sapete i viaggi nel tempo so- 
no stati sempre un argomento privi- 
legiato per i romanzi avventurosi e 
per i giochi, visto che grazie alla 
flessibilità e vastità dell'argomento 
si possono tessere i più bizzarri pa- 
radossi fino a superare la logica 
stessa (ricordate Superman che tor- 
na nel passato per salvare Lois 
Lane?). 

Ma quanti programmatori hanno sa- 
puto sfruttare bene il soggetto tiran- 




Quando la Vivid Image Development 
— la band composta da Mev Dine, 
Hugh Rìley e John Twiddy (quest'ul- 
timo ha collaborato a The Last Ninja 
II) — ultimamente fautrice di Ham- 



done fuori un gioco come si deve? 
Ebbene, la squadra della Vivid Ima- 
ge ci sta proponendo quello che po- 
trebbe diventare il primo gioco in 
4D!!! 




merfist e divenuta persino sottoeti- 
chetta dell'Activision, decide di crea- 



Ma vediamo insieme di che si tratta: 
la trama vede il Professor Potts, 



classico scienziato pazzo con tanto 
di capelli bianchi arruffati e camice 
consunto, e la sua ossessione per i 
viaggi nella quarta dimensione— il 
tempo, appunto. 

Fatto sta che una banda di scalma- 
nati gli ha distrutto la macchina del 
tempo (tamarri temporali?) e lo ha 
scaraventato in un vortice tempora- 
le, fino alla preistoria! 
Scopo dello scienziato è — tenetevi 
forte — manipolare il corso della 
storia per garantire l'evoluzione 
dell'Umanità attraverso cinque ere: 
Preistoria, Era Glaciale, Età della 
Pietra, Medio Evo ed Età Moderna. 
Ma per poter accedere a zone tem- 
porali successive a quella preistori- 
ca Potts deve crearsele: raffreddan- 
do progressivamente l'Era Preistori- 
ca otterrà quella Glaciale, ma stando 
attento che il freddo eccessivo non 
congeli i mammiferi destinati a evol- 
versi nel genere umano! E non pen- 
sate che passando nelle ere succes- 
sive potrete dimenticarvi tranquilla- 
mente delle precedenti: chi vi dice 
che, ad esempio, i mammiferi di cui 
sopra non vengano divorati dai di- 
nosauri mentre voi siete nell'Era 
Glaciale, rispedendovi al punto di 
partenza?!? 

E i rompicapo sono dei veri capola- 
vori: ad esempio, dimenticatevi di 
piantare un seme importante in 
un'era, e nella successiva potreste 
non avere gli alberi che permettano 
la costruzione di un ponte importan- 
tissimo. A questo punto i deboli di 
nervi e i pigroni cerebrali sono stati 
avvertiti! 

La creazione del gioco 6 iniziata — 
quasi un anno fa — da un'idea par- 
torita dalla mente di Lisa Wand, mo- 
glie di Hugh Riley. 
Come al solito Hugh si è dedicato al 
disegno dei fondali per i vari forma- 
ti, mentre il team Hewson autore di 
Stormlord sta preparando il resto 
del codice per gli otto bit — Rai 
Cecco la versione Z80 (Asmtrad e 
Spectrum) e Nick Jones quella per 
C64. 

Questi programmatori esterni, ovve- 
ro i free-lance non appartenenti al 
team Vivid Image, hanno anche ar- 



ricctiito il gioco — Raffaele Cecco, 
ad esempio, ha inserito elementi di 
shoofem up. 

Tutti quelli che lavorano al progetto 
sono d'accordo sul fatto che si tratta 
del gioco più complesso a cui ab- 



biano mai lavorato: se ci pensate, 
distruggere un oggetto nell'era prei- 
storica non significa solo far calco- 
lare al programma i punti da som- 
mare, ma persino le conseguenze in 
tutte le ere successive — un vero 



PREVI E W 



incubo nella fase di debug (vero 
Carlo?)! 

La complessità globale del gioco ha 
costretto i programmatori ad un li- 
mite di cinque schermi a scomparsa 
per livello, ma ci hanno assicurato 




IL GIORNO DEL 




Judge Dredd, Il tutore 
della legge più temuto 
del prossimo futuro, gi- 
rerà sui vostri schermi a 
Ottobre. Tratto da un fu- 
metto di successo, il 
Giudice con la pistola è 
pronto ad entrare In ser- 
vizio, tocca a voi dimo- 
strargli di essere alla 
sua altezza. E ricordate- 
vi, lui non rispetta la 
legge, lui E 1 la legge. 

Visto il successo del poliziotto fu- 
turistico della Ocean Robocop (per 
18 mesi nelle classifiche inglesi), 
la Virgin cercava un personaggio 
che, non solo fosse in grado di fa- 
re rispettare la legge, ma che fosse 
anche in grado di farsi rispettare 
nella classifica dei giochi più ven- 
duti. 

Solo una persona è in grado di far 
sembrare Robocop, un vecchia zi- 
tella, e questi è Judge Dredd, stel- 
la dell'anno 2000. 
Dredd è già stato sui computer, la 
Melbourne aveva prodotto un gio- 
co su di lui, ma non era riuscita a 
catturare la vera immagine del 
personaggio. 

Cosi, La Virgin Games, ha preso 
sei storie del Giudice, e le ha tra- 
sformate in un gioco a sei livelli, 
contenenti i peggiori criminali di 
Mega City One, la città di Judge 
Dredd, e il suo opposto al negati- 
vo: i Dark Judges. 
C'è molta giocabilità attraverso i 
sei livelli del gioco, uno shoofem 
up con scrolling multidirezionale 
visto lateralmente, che porta 




Dredd, nei quartieri infestati dal 
crimine. 

Ogni livello ha la sua battaglia fi- 
nale che si differenzia dalle altre. 
Ci sono due barre da tenere co- 
stantemente sott'occhio, l'energia 
di Dredd, e il livello di criminalità. 
Se l'energia dovesse scendere sot- 
to lo zero, il giudice verrebbe 
mandato direttamente all'ospedale 
per le cure del caso, e se invece il 
livello di criminalità salisse sopra 
il livello di guardia, Dredd si ritire- 



rebbe. 

Il gioco comincia al centro infor- 
mazioni di JD, dove riceverete, i 
rapporti del crimine a Mega City 
One, la missione giornaliera, i dati 
relativi ai delinquenti e persino la 
posta di Dredd. Una volta raccolte 
abbastanza informazioni, è il mo- 
mento di passare all'azione. 
I problemi iniziano nel quartiere di 
Wm Bunter. La zona è controllata 
dalla banda dei Grassi, che cerca- 
no di allargare i loro confini a tutta 




che i rompicapi e gli elementi grafici 
vi basteranno eccome! 
Beh, a questo punto penso proprio 
che per il numero di ottobre avremo 
un degno successore di star come 
Vendetta o Myth. . . che ne dite? 

la città. Lo scopo di JD è quello di 
distruggere quattro distributori au- 
tomatici di cibo, e affamare i "pa- 
tonzi". 

Tuttavia, i Grassi sono molto peri- 
colosi, soprattutto per ia loro mo- 
le, e possono procurare dei danni 
seri al cario Giudice. 
La tattica che preferiscono è quella 
di buttarsi dall'alto direttamente su 
JD, e questo fa scendere rapida- 
mente il livello di energia di 
Dredd. 

L'humor che pervade i fumetti del 
Giudice, è stato mantenuto anche 
nel gioco, perciò state attenti alle 
pizze che i grassoni vi tireranno 
contro. 

Con la sua pistola, la Lawgiver, JD 
può fare velocemente pizza. . . ehm 
piazza pulita dei cicciottelli, e a 
volte un nemico morto lascia un 
bonus che permette a JD di usare 
missili, o il laser. I Grassi, come 
già detto sono giocosi, e a volte si 
nascondono dietro ai civili; se JD 
dovesse seccarne uno, di civile, il 
livello del crimine salirebbe. 
Lo scontro di fine livello si svolge 
al convoglio di cibo dei cari obesi. 
Dopo averli sconfitto si ritorna al 
Quartier Generale, dove JD si ri- 
trova a dover fronteggiare altri 
problemi. Nel quartiere Charles 
Darwin, il diabolico Professor 
Fribb, ha inventato un enzima che 
inverte il processo di evoluzione. 
L'Enzima è stato diffuso nel quar- 
tiere attraverso le prese dell'aria, e 
i residenti si sono trasformati, o 
meglio sono ritornati a essere, 
scimmie, lucertole e qualcuno è 
tornato ancora più indietro nel 
tempo, diventando un ameba. 
Tutto questo deve essere fermato! 
Per cui lanciatevi nel quartiere e 
distruggete le prese d'aria da cui 
l'enzima è diffuso. Tutto questo 
evitando gli abitanti nelle loro 
nuove orribili forme. Per viaggiare 
più velocemente, JD ha a disposi- 
zione la sua moto, la Lawmaster, 
con la quale può saltare dalle piat- 
taforme e dalle rampe. Lo scopo 
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PREVIEW 



finale dello schema, è quello di di- 
struggere la fabbrica che produce 
l'enzima, cioè ta casa di Fribb. 
Il terzo e il quarto livello, sono ba- 
sati su una sola storia: Bloc- 
kmania. 

L'agente sovietico Orloc, sta cer- 
cando di uccidere tutti gli abitanti 
del quartiere immettendo del vele- 
no nelle tubature dell'acqua. 
Nel terzo schema JD dovrà spe- 
gnere le quattro valvole che im- 
mettono il veleno, evitando gli 
agenti sovietici, i droidi, bombe e 
gli attacchi dello stesso Orloc, vi 
assicuro che non sarà facile. 
Una volta spente le valvole, potre- 
te gettarvi all'inseguimento del ca- 
mion di Orloc con la fida Lawma- 
ster, evitando i barili che vi vengo- 
no lanciati contro. Tuttavia il Laido 
Russo, ha già in mente un piano 
di riserva: raggiungere la stazione 
delle previsioni del tempo, una 
piattaforma fluttuante al di sopra 
di Mega City One, e avvelenare la 
pioggia che cadrà sulla città. 
Bisognerà, ancora una volta, chiu- 
dere le quattro valvole per far 
smettere la pioggia avvelenata, 
evitando gli attacchi di Orloc e 



Compagni. Lo scontro di fine li- 
vello, come nel caso precedente, è 
basato sul tentativo di fuga dell'in- 
famone d'oltre cortina. Questa vol- 
ta Orloc userà uno Shuttle per fug- 
gire, ma un colpo ben assestato di 
Dredd, farà esplodere sia il velivo- 
lo che il cattivone dalla mente ba- 
cata. WOW!!! 

Un'altra storia ci porta al quinto li- 
vello. Due quartieri sono in lotta 
tra loro. JD dovrà distruggere tutte 
le armi in possesso dei vicini, e 
raggiungere la stanza dove si riu- 
nisce il consiglio di uno dei due 
quartieri, per porre fine alla guerra 
fraticida. 

Ancora una volta, ci troviamo di 
fronte al solito scrolting orizzonta- 
le, ma questa volta è in atto una 
guerra, perciò troverete dei folli 
assassini ovunque. Lo stage finale 
vi porterà a distruggere I computer 
che permettono agli scontri di esi- 
stere. 

Sesto e ultimo livello. Il vostro av- 
versario saranno i vostri equiva- 
lenti malvagi: i Dark Judges, che 
vengono da un'altra dimensione 
dove il crimine è la vera ragione di 
vita, 
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Judge Fire, Judge Fear, Judge 
Mortis e Judge Death, sono arriva- 
ti per terrorizzare Mega City One, e 
ognuno ha il loro modo di trattare 
con JD, ad esempio, Judge Death, 
è specializzato nello strizzare il 
cuore del povero tutore dell'ordine 
del 2000. 

Come sarà possibile, dunque, ave- 
re la meglio con i cattivi di turno? 
SI, avete risposto giusto: con 
bombe dimensionali. Ci sono cir- 
ca venti bombe disperse nell'area 
di gioco, e JD deve accaparrarsene 
un numero più alto possibile di- 



fendendosi dagli attacchi degli al- 
tri Giudici. 

Quando un numero sufficiente di 
bombe è stato raccolto. JD entra 
nella fase finale dello schema, af- 
frontando i nemici uno alla volta, 
ognuno dei quali lo attaccherà con 
le loro capacità particolari. 
Solo Judge Dredd ha il potere, e 
abbastanza bombe dimensionali, 
per ricacciarli da dove sono ve- 
nuti. 

Forza allora, ta battaglia è appena 
cominciata... 



SILENZIO IN SALA 



C'ERA UNA VOLTA un manifesto. Annunciava, fra l'indifferenza dei passanti di 
una Parigi stretta dalla morsa del freddo dell'inverno 1895, il primo spettaco- 
lo cinematografico. Tra le inedite sequenze l'arrivo di un treno in una stazio- 
ne. Le cronache dell'epoca raccontano che molti spettatori, vedendosi "inve- 
stire" dalla sbuffante locomotiva, si precipitarono allarmati all'uscita della 
sala, profondamente indignati nei confronti dei Lumière, artefici di una mac- 
china tanto infernale. Era nato il cinema. 

I due geniali francesi mai avrebbero potuto immaginare ciò che sarebbe ac- 
caduto in seguito. E tantomeno che, a distanza di decenni, le sorti dei benia- 
mini della celluloide potessero essere decise sul piccolo schermo di un home 
computer- 



Quello che vi proponiamo é una 
sorla di viaggio nel mondo dei vi- 
deogiochi ispirati a pellicole cine- 
matografiche di grande successo. 
Daremo spazio anche al cinema 
d'animazione e ai suoi applauditi 
protagonisti, con i quali il nostro 
treno ideale inizia la sua corsa. Al 
capolinea i videogiochi, che, da 
settembre a dicembre, avanzeran- 
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no la loro candidatura nell'olimpo 
delle preferenze del pubblico. 

Correva l'anno 1986 e la Melbour- 
ne House ci trasportava con 
ASTERIX AND THE MAGIC CAUL- 
DRON nel 50 AC nella Gallia oc- 
cupata dai Romani; e, con Asterix 
e Obelix, ci faceva fare la cono- 
scenza, in chiave ironica, di un 



piccolo villaggio di tenaci barbari, 
fieri difensori dell'autonomia con- 
quistata. 

Nell'ottobre dello stesso anno le 
platee decretavano il grande suc- 
cesso di HIGHLANDER L'ULTIMO 

IMMORTALE e del suo interprete 
Christophe Lambert. Era la Ocean 
a colpire nel segno e a realizzare 
su home computer una fedele tra- 



sposizione delle avvincenti impre- 
se di questo eroe scozzese del 
1536. Cosi come nel film, in un 
garage sotterraneo di NewYork, il 
protagonista si batteva anima, cor- 
po e spada fino a decapitare un 
misterioso nemico che rivendica- 
va, a sua volta, la propria immor- 
talità. 

Dalla giungla metropolitana alle 
impenetrabili foreste del continen- 
te nero. La Martech presentava 
TARZAN, questa volta alle prese 
con una famelica tribù di canniba- 
li, responsabile della sparizione 
dell'amata Jane. Con etichetta Ma- 
stertronic usciva invece FLASH 
GORDON, un gioco dalla grafica 
strabiliante, nel quale l'eroe aveva 
a disposizione 24 ore per misurar- 
si nientemeno che con la salvezza 
del mondo. 

Natale bussava alle porte e la Us 
Gold e la Ocean proponevano ri- 



spentamente LABYRINTH — dal- 
lo spettacolare film interpretato da 
David Bowie — e COBRA, dall'at- 
tesissima pellicola con Silvester 
Stallone. 

Il 1987 si apriva all'insegna del 
grandioso ALIENS della Electric 
Dreams e delle rocambolesche av- 
venture del curioso Numero 5. 
Parliamo di SHORT CIRCUIT e 
dell'errore su un milione, dell'au- 
toma con una coscienza inseguito 
dagli stessi scienziati che lo ave- 
vano elaborato, dal direttore della 
Nova Robotic e dal capo della si- 
curezza in persona. 
Ancora la Electric Dreams firmava 
un altro successo: BIG TROUBLE 
IN LITTLE CHINA. Nel cast Jack 
Burton, Wang Chi e Egg Shen, ai 
quali era stata affidata la pericolo- 
sa missione di salvare la vita a 
Mirto Yim, prigioniera nei passag- 
gi sotterranei del quartiere cinese 
di New York. 

Dalla Ocean usciva TOP GUN, un 
emozionante duello aereo all'ulti- 
mo respiro ai comandi di potenti 
caccia da combattimento. Nelle 
sale cinematografiche la cosiddet- 
ta area off limits veniva violata da 
Tom Cruise, giovane attore che 
avrebbe fatto, di 11 a poco, un bel 
po' di strada. Si giocava intanto a 
LAUREL & HARDY della Advance. 
a TAI PAN — un'avventura am- 
bientata nei mari della Cina del 
Sud — e a 007 LIVING DAYLIGHT 

della Domark, ispirato al film "007 



Zona Pericolo". 

Era l'ottobre del 1987 e la Us Gold 
lanciava INDIANA JONES AND 
THE TEMPLE OF DOOM che otte- 
neva, al pari del film uscito nel 
1984, uno strepitoso successo. 
Ad inaugurare il 1988 arrivavano, 
attesissimi, PLATOON della Ocean 
e PREDATOR della Activision. La 
Domark muoveva invece i suoi 
passi nel mondo della fantascienza 
con EMPIRE STRIKES BACK, cosa 
che aveva fatto in precedenza con 
STAR WARS. 

Le appassionanti imprese di Ja- 
mes Bond. si sa, piacciono alle 
case di software. Dopo il già citato 
007 LIVING DAYLIGHT sono, ri- 
spettivamente, la Grandslam e la 
Elite a farci vestire i panni 
dell'agente segreto britannico con 
VIEW TO A KILL e LIVE AND LET 
DIE, usciti sul grande schermo in 
momenti diversi ma sempre per- 
meati dal fascino discreto rappre- 
sentato dalla famosa licenza di uc- 
cidere. 

Ci avvicinavamo nuovamente al 
Natale e la missione che la Ocean 
si apprestava ad affidare ai gioca- 
tori con RAMBO III non era esatta- 
mente una missione di pace. Il no- 
stro muscoloso eroe, al secolo 
John J. Rambo, si infiltrava nei 
territori situati al confine russo/af- 
ghanistano alla ricerca del suo su- 
periore, il colonnello Trautmann. 
catturato dal nemico. 
Ancora la Ocean. Quando Murphy, 




un onesto poliziotto, cade nel cor- 
so di una furiosa aggressione, il 
suo corpo viene trasformato in un 
robot programmato per ristabilire 
l'ordine nella violenta Detroit. 
Questa volta la parola d'ordine era 
ROBOCOP, un successo di pro- 
porzioni gigantesche prodotto dal- 
la Columbia Pictures. 
La Tynesoft presentava intanto SU- 
PERMAN (il numero V é da poco 
uscito al cinema) e la Firebird 
STAR TREK (il serial fantascientifi- 
co, con il Capitano Kirk e Mr. 
Spock, personaggi ormai noti alle 

grandi platee, é ormai giunto, co- 
me il precedente, alla quinta 'pun- 
tata). 

Dal famoso film "Danko" con Ar- 
nold Schwarzenegger e Jim Belu- 
shi la Ocean puntava i suoi riflet- 
tori su RED HEAT. Le forze dell'Est 
e dell'Ovest si sorprendevano ad 
"allearsi" per smascherare un traf- 




ficante di droga sovietico. Prota- 
gonisti due detectives — l'uno 
russo e l'altro di Chicago — spinti 
da motivi diversi ma sguinzagliati 
insieme alla caccia di una terribile 
preda. 

Ancora James Bond, interpretato 
sul grande schermo da Timothy 
Dalton. LICENCE TO KILL, con eti- 
chetta Domark/Tengen, usciva su- 
gli schermi italiani nell'autunno 
del 1989 con il titolo di "Vendetta 
Privata". 

Ma era la Lucasfilm Ltd. a firmare 
uno dei grandi eventi cinemato- 
grafici dell'anno: INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSADE. Un 
grande regista. Steven Spielberg, 
accanto a due grandissimi attori, 
Harrison Ford e Sean Connery. La 
Lucasfilm Games realizzava le due 
versioni arcade e graphic adventu- 
re (quest'ultima limitatamente ai 
16 bit) di questo terzo episodio 
delle spericolate imprese dell'ar- 
cheologo-awenturiero, l'ultimo 
'capitolo' a sentire George Lucas. 
creatore dei personaggio. La ver- 
sione arcade del gioco, realizzata 
in Inghilterra con la collaborazione 
della Us Gold, 'catturava alcune 
delle migliori sequenze di insegui- 
mento e di lotta descritte nel corso 
del film. L'avventura, che si apriva 
nel 1938, vedeva Indy alla ricerca 
del Holy Grail, il prezioso calice 
dell'Ultima Cena. Un Indy che tor- 
nava sulle scene con un bagaglio 
personale e un passato che ancora 
non conoscevamo. Gli era vicino 
infatti il padre, anch'egli archeo- 
logo. 

Entrambi i giochi — di cui il se- 
condo realizzato in versione italia- 
na — risultavano rigorosamente 
fedeli alla trama e ai caratteri della 
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produzione cinematografica, in ac- 
cordo con Stephen Arnold, Vice 
Presidente e Direttore Generale 
della Lucasfilm Games. 

Un altro colosso, che come Indy si 
sarebbe presto rivelato campione 
d'incassi, vedeva la luce in casa 
Ocean. Si trattava di BATMAN THE 
MOVIE, accompagnato dallo 
scoppio di un fenomeno curioso e 
trascinante, negli Stati Uniti così 
come in Europa: la batmania. 
Qualche tempo prima, ispirandosi 
alla celerissima serie di fumetti, 
sempre la Ocean aveva realizzato 
BATMAN THE CAPED CRUSA- 
DER, Il gioco vedeva in azione 
l'impavido difensore di Gotham 
City, città immaginaria sulla quale 
una serie di malvagi criminali — 
fra i quali ilJoker, il Pinguino e la 
Donna Gatto — avevano sferrato 
il loro attacco. 

Era la volta anche di THE UNTO- 
UCHABLES della Ocean, medaglia 
d'oro lo scorso novembre proprio 
su queste pagine, ambientato a 
Chicago negli anni buii e violenti 
del Proibizionismo. 
Insieme a Indy e a Batman GHO- 
STBUSTERS Ile da annoverare fra 
i più grandiosi successi della pas- 
sata stagione. Ad infestare le vìe di 
New York un mare di ectoplasma 
e, potremmo aggiungere, di dolla- 
ri, visti gli strepitosi incassi otte- 
nuti dal film. Sui monitor il suc- 
cesso della squadra degli acchiap- 
pafantasmi era ripreso dalla Acti- 
vision. 

MOONWALKER rappresenta inve- 
ce una delle più importanti licenze 
cinematografiche finora acquisite 
dalla Us Gold. Ricorderete che il 
suo protagonista era nientemeno 
che la rock star Michael Jackson, 
travestito da coniglio a bordo di 
una motocicletta e inseguito dai 
suoi fans! 

Il fischio del treno ci dice che sia- 
mo quasi arrivati al capolinea. E' 
giunto il momento di prendere po- 
sto in sala e abbassare le luci. 
Stiamo per dare il via alle antici- 
pazioni. 

E' dei primi di luglio la notizia 
dell'acquisizione, da parte della 
Elite, della sua prima licenza cine- 
matografica. Una licenza di primo 
piano, visti i colossi che stanno 
dietro al film: la Warner Bros e 



Steven Spielberg. Parliamo di 
GREMLINS 2, secondo episodio di 
uno dei più clamorosi successi, 
datato 1985, della compagnia 
americana. A scatenare, del tutto 
involontariamente, il caos a Man- 
hattan é Gizmo (la versione buona 
del gremlin), vittima di un tentato 



lo inglese, autore di pubblicazioni 
dai titoli agghiaccianti ("Inferna- 
lia". "Ectoplasm", tanto per gradi- 
re), autore e regista del film di cui 
la Ocean si é assicurata i diritti 
esclusivi. Di NIGHTBREED la sof- 
tware house di Manchester pro- 
porrà tre diverse versioni: l'arca- 



mentati in una spedizione nel 
2015 per poi ritornare nel 1955 e 
poi, di nuovo, nel futuro. Ne ve- 
drete delle belle, non c'è da dubi- 
tarne. 

Ottime sono anche le premesse 
per il successo dell'attesissimo 
DICK TRACY distribuito dalla Di- 




esperimento di vivisezione. Se 
avevate visto il primo film ricorde- 
rete che il piccolo nonché tenero e 
peloso amico dei due co-protago- 
nisti, Billy e Kate, deve assoluta- 
mente evitare qualsiasi contatto 
con la luce del sole e con l'acqua e 
assumere cibo dopo i dodici rin- 
tocchi della mezzanotte. Ma, pro- 
prio un inevitabile impatto con la 
fatidica formula H20, sa generare 
qualcosa di micidiale: un'invasio- 
ne, massiccia e del tutto inaspetta- 
ta, dì dispettosissimi gremlins — 
alcuni muniti di ali — fra i quali il 
gremlin ragno, il mostro per eccel- 
lenza. 

Come per altri films del genere a 
fare da protagonisti, più che gli at- 
tori, sono gli effetti speciali. E agli 
effetti speciali ricorre in misura 
massiccia il cinema dell'orrore. 
Proprio sullo schermo fantastico 
apriamo una parentesi con NIG- 
HTBREED, sugli schermi italiani in 
autunno. Per gli appassionati di 
questo filone, che va raccogliendo 
sempre più un gran numero di 
proseliti, Clive Barker non é un 
nome sconosciuto. E' infatti quello 
che si può definire il Dario Argen- 



de/action (per Commodore 64). 
l'interactive movie e il role playing. 
L'azione si svolge a Midian. una 
città necropoli, sinistro luogo in 
cui tutte le colpe degli uomini so- 
no dimenticate. Vi si aggira Boo- 
ne. l'eroe, accusato di una serie di 
omicidi che non ha commesso, 
fuggito da un passato turbolento, 
braccato da un tutore della legge 
ormai ossessionato dalla sua cat- 
tura e da un pericoloso killer psi- 
copatico. Boone, per il quale Mi- 
dian costituisce ormai l'ultima 
spiaggia, dovrà scendere a patti 
con il suo bizzarro destino fra i 
morti-viventi di un'impraticabile 
necropoli labirinto. 
Mentre sugli schermi cinemato- 
grafici sta per uscire "Ritorno al 
Futuro III", ambientato nel West, la 
Imageworks ha ormai completato 
la realizzazione su home computer 
della seconda parte del film di Ze- 
meckis. 

In RITORNO AL FUTURO II gli or- 
mai noti protagonisti della storia 
— per le cronache Marty Me Fly, 
lo scienziato pazzo Emmett Brown 
e la famosa De Lorean — la mac- 
china del tempo — si erano ci- 



sney. Il film, interprefato da attori 
di grosso calibro (Warren Betty, 
Madonna, Al Pacino, Dustin Hof- 
fman) ricrea l'atmosfera del famo- 
so fumetto inventato dal disegna- 
tore Chester Gould negli anni '30. 
Con l'inconfondibile impermeabile 
giallo, a fianco della bella pupa 
Breathless Mahoney, l'azione del 
detective Tracy furoreggia in un 
mondo notturno popolato di lo- 
sche figure come il cattivo Big Boy 
Caprice e il criminale Numbles. 
Nel corso del gioco, realizzato dal- 
la Disney Software, il giocatore 
avrà a che fare con tre entusia- 
smanti esperienze: attraversare la 
città, uscire vivo dai vicoli (augu- 
ri!) e arrivare sulla scena del cri- 
mine in tempo per acciuffare i de- 
linquenti. 

Vi dicono qualcosa le tartarughe? 
No? Beh, allora lasciateci presen- 
tare Leonardo, Michelangelo, Do- 
natello e Raphael, in una parola il 
prossimo film di Steve Barron. TE- 
ENAGE MUTANT NINJA TURTLES. 
Dopo una lotta senza esclusione di 
colpi fra le diverse case di softwa- 
re 6 stata la Mirrorsoft ad aggiudi- 
carsi questa licenza milionaria. Ma 
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torniamo alle nostre tartarughe, di 
cui ricostruiamo, per chi ancora 
non avesse seguito i cartoni ani- 
mati, la storia. Un giorno la va- 
schetta di un ragazzo con quattro 
tartarughine cadde in un angusto 
tombino di una grande metropoli; 
a nuoto le piccole creature giunse- 
ro vicino a un ragazzo povero, di 
nome Splinter, che aveva tatto del 
sottosuolo della città la sua casa. 
Ma Splinter, nonostante le appa- 
renze non lo dessero a vedere, era 
un forte e valoroso maestro Ninja. 
Shredder, il suo perfido antagoni- 
sta, cercò di annientarlo versando- 
gli addosso, attraverso una con- 
duttura, un intruglio verde che, ac- 
cidentalmente, investi anche i suoi 
piccoli quattro amici. Ma essi non 
morirono bensì si trasformarono 
in giovani Turtles e Splinter as- 
sunse le sembianze di un gigante- 
sco topo. 

Una volta insegnate ai Turtles tutte 
le arti marziali dei Ninja per difen- 
dersi dalle forze dei malvagi, ora 
Sprinter e le tartarughe costitui- 



scono una squadra affiatata e forte 
per difendere la città dai cattivi del 
clan "Foof, capeggiato dal perfido 
Shredder. Nel gioco, come nel 
film, é prevista grande azione? E, 
forse, qualche notizia di ordine 
tecnico su questi paladini della 
giustizia non guasta. Abbiamo 
scelto Donatello, il genio creativo 
dei Turtles, 15 anni di età, 145 lib- 
bre di peso con il suo guscio, re- 
sistente al pari di una corazza di 
un carro armato. Donatello é pure 
il disegnatore dei mezzi impiegati 
dal gruppo. Il suo corredo d'armi 
comprende il bo — una sorta di 
bastone — due sai, una serie di 
shuriken e una katana. Il bastone 
gli permette nientemeno che di 
scansare il nemico, volteggiare e 
ricadere a terra! 

E' ancora della Ocean la licenza di 
ROBOCOP II. Questa volta il titolo, 
oltre ad indicare il seguito, sta a 
significare che. nel cast, si é inse- 
rita una replica, una malefica copia 
dell'originale, riprogrammata da 
una corporation per servire il ma- 



le. Oltre a questa terribile minac- 
cia, Murphy si troverà di fronte al 
dilagare del nuke, una terribile 
droga che ha invaso il pianeta. Al- 
la Ocean non nutrono dubbi. Se 
già "Robocop" era entrato a far 
parte della classifica dei giochi più 
venduti. ROBOCOP II supererà ve- 
ramente ogni aspettativa. E ci ri- 
cordano che, alla sceneggiatura, 
ha lavorato un nome d'eccezione, 
Frank Miller, disegnatore di fumet- 
ti della serie "Batman The Darkni- 
Qht*. Buone premesse per il film, 
buone premesse per il gioco. 
DAYS OF THUNDER. "Giorni di 
tuono" sugli schermi italiani, é in- 
vece il nuovo film interpretato da 
Tom Cruise e i cui diritti esclusivi 
per la pubblicazione su home 
computer sono stati acquisiti 
dall'americana Mindscape. Il film, 
prodotto e diretto dallo stesso te- 
am che aveva firmato lo strepitoso 
successo di "Top Gun", ritrae 
l'azione e le emozioni offerte dal 
circuito NASCAR (North American 
Stock Car Auto Racing) e vede il 



protagonista gareggiare per il tito- 
lo di miglior pilota dell'anno 
nel l'elettrizzante finale di Daytona. 
Il gioco prevede tutte le regole 
adottate dal circuito NASCAR, per- 
fino la possibilità di fare sosta ai 
box e cambiare i pneumatici, di fa- 
re rifornimento di carburante e di 
riparare i bolidi. L'uscita delle ver- 
sioni a 16 bit dovrebbe precedere 
dì poco quella a 8 bit. 
Siamo alle battute finali. Prevedia- 
mo che. a metà settembre, una 
volta alzato il sipario sullo Europe- 
an Computer Entertainment Show, 
altre case di software renderanno 
ufficiale l'acquisizione di altre li- 
cenze cinematografiche e la loro 
conversione in giochi per home 
computer. Forse non mancherà 
neanche qualche colpo di scena 
ma. visto che non conosciamo an- 
cora né le modalità né i tempi tec- 
nici, restiamo in ascolto. 
La posta in gioco é alta ma, solo a 
fine anno, sapremo chi avrà vinto 
la gara a colpi di joystick. 

Anna Vernocchi 



THE SPY WHO 
LOVED ME 



Quando si parla di James Bond e 
si parla di videogame, il nome giu- 
sto è Domark. Come resistere alla 
tentazione di proporre un'alternati- 
va al già annunciato Sly Spy della 
Ocean? 

Questa volta il film in questione è 
La spia che mi amava, e la pro- 
messa è — come al solito — di 
riportare sullo schermo tutta la fre- 
nesia e la tensione dello schermo 
cinematografico. 

La storia, per chi non ricorda il 
soggetto del film, vede il nostro 
007 fiancheggiato dalla stupenda 
Anya Amasova (agente russo in 



gonnella) mentre cerca di impedire 
il lancio dì alcuni missili nucleari. 
L'azione parte con tre sequenze 
mozzafiato di inseguimenti, rispet- 
tivamente in auto (la Lotus Esprit 
vi dice niente?) su fuoribordo e in- 
fine su sci a reazione. 
Dopo queste scene rompicollo vi 
aspetta una bella lotta corpo a cor- 
po con il caro vecchio Jaws (avete 
presente Squalo, il tizio alto dai 
denti d'acciaio? Beh, è lui!). 
E infine la semplice missione per 
ritrovare la spia russa... 
Promesso su tutti e tre i formati 
classici otto bit per settembre. 




MURDER 



Sembra che a settembre ci sarà un 
omicidio, e l'indiziato numero uno 
è la US Gold: Murder è infatti il ti- 
tolo del loro annunciato capolavo- 
ro settembrino, ambientato all'in- 
terno di una vecchia magione 
edoardiana del 1900. 
Lo scenario è in 3D isometrico, 

sulla falsariga dell'intramontabile 
Fairlight o dei suoi predecessori, i 
giochi Ultimate: nei panni di un 
investigatore in erba dovrete sco- 
prire chi ha fatto fuori uno degli 
ospiti più prestigiosi del palazzo, 
l'arma del delitto e il movente, pri- 
ma che Scotland Yard arrivi ad es- 
si e si prenda tutta la gloria. 
Il palazzo è piuttosto grande, con 
diversi piani e un vero dedato di 
stanze oltre ad un giardino da 
esplorare. 

Potrete esaminare gli oggetti per 
rilevarne le impronte digitali (ci 
sono ben 20 potenziali armi del 
delitto da esaminare!). Potrete 
inoltre interrogare gli ospiti del 
palazzo per scoprire i loro rapporti 



con gli altri ospiti, ed è qui che 
vengono fuori tanti di quei parti- 
colari da rendere ancora più diffi- 
cile scoprire il vero colpevole: ge- 
losie, litigi, affari segreti sono 
all'ordine del giorno. 
Mentre gli ospiti possono fornire 
abbastanza poco come indizi, una 
fonte inesauribile di informazioni 
sono invece i camerieri e le came- 
riere, alcuni dei quali possono 
persino sviare le indagini spo- 
stando involontariamente (?) l'ar- 
ma del delitto da un luogo all'altro 
dell'edificio. 

ti gioco sì svolge utilizzando delle 
icone che rappresentano le varie 
azioni possibili (rivela le impronte 
digitali, arresta il sospetto, età), e 
il tempo, visto come si svolgono i 
fatti mentre voi procedete con le 
indagini, dovrebbe costituire un 
fattore chiave. 

La versione annunciata è quella 
disco per il C64. 
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LA SIMULAZIONE 

DI CALCIO MANAGERIALE 

PIÙ* ATTESA! 



GIOCO A 
PIÙ' LIVELLI! 



CONTROLLATO 

INTERAMENTE 

DA ICONE! 





Presfo disponibile per: 



Am iga 



Atari ST 



Spectrum 
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Unisciti agli uomini del gruppo MIONIGHT RESISTANCEi 

re Crimson e dei suoi seguaci, esseri tramutati in infida 

Combatti attraverso 9 difficili livelli confrontando"' 

giganteschi carri armati corazzati e altr 
isura la tua abilita nel localizzare e r 
uest'ultime contribuiranno alla buona riuscita della tua missio 
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on voglio te- 
diare tutti co- 
loro che han- 
no seguito 
^^^^^1 con ostinazio- 
ne ogni e qualsiasi partita 
del mondiale con un lun- 
ghissimo trattato sul per- 
ché e sul per come l'Italia 
calcistica ha fallito il massi- 
mo traguardo, né alimenta- 
re le polemiche che voglio- 
no l'Argentina di Maradona 
e Caniggia dotata di una 
panchina lunga dieci chilo- 
metri per sedersi, ma solo 
dirvi che, se volete sfogar- 
vi, da oggi avete una pos- 
sibilità in più. 

Come? Non capite di cosa 
sto parlando, ma di Kick off 
2, ovviamente (se no il tito- 
lo in cima alla pagina che 
ci sta a fare), il seguito di 
una delle peggiori conver- 
sioni Amiga-64, auguran- 
doci che questa non sia 
ancora peggio. Tranquilli! 
Non è cosi (e del resto ba- 
sta lanciare un'occhiata 
furtiva alla pagella per ren- 
dersene conto), Kick off 2 
è molto diverso dal suo 
predecessore e mooolto 
più simile alla relativa ver- 



Anco, C64 




sione Amiga, di cui magari 

non vi frega un accidente 

ma lo dico a puro titolo di 

cronaca. 

Ahem! Dicevo, dopo circa 



un minuto di caricamento 
(dal nastro) vi verrà chiesto 
di scegliere tra partita sin- 
gola, campionato, coppa o 
coppa del mondo (chi ha 




detto coppa del nonno?). 
Premetto subito che sol- 
tanto la partita sìngola (o 
amichevole) permette di 
cambiare le opzioni, men- 
tre in tutte le altre potete 
solo scegliere le squadre e 
basta. Il motivo di questa 
mezza bufala, a quanto pa- 
re, sarebbe la presunta 
scarsità di memoria del 64 
insufficiente persino per te- 
nere in memoria contem- 
poraneamente le coppe e il 
campionato (infatti una vol- 
ta scelto dovete caricare 
ancora altri 2 minuti circa e 
se per caso cambiate idea 
dovete ricaricare da capo), 
lo dico: 64K saranno an- 
che pochi, ma cosa ci vuo- 
le a tenere in memoria tut- 
to, specialmente quando 
non esistono neanche le 
opzioni nelle tre sottosezio- 
ni incriminate? Misteri dei 
programmatori, 
Comunque, se avete il 
buon senso di scegliere la 
partita singola potrete al- 
meno variare un pochino il 
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gioco a vostro piacimento. 
Alcune opzioni non hanno 
bisogno di spiegazioni: du- 




Signore e si- 
gnori, ecco- 
vi un gioco 
di calcio più 
veloce della luce che 
proprio per questo non 
vi lascerà nemmeno un 
Istante per pensare a 
quel che dovete fare. 
Peccato: a quanto pare i 
giochi ben difficilmente 
hanno la velocità giusta, 
e qui ce n'è a volte trop- 
pa e a volte troppo po- 
ca, a seconda del parti- 
colare giocatore che 
controllate; Il portiere In 
particolare sembra spin- 
to da un enorme jetpac, 
a giudicare da certi folli 
voli. Giocando In coope- 
razione quest'ultimo è 
purtroppo la scelta ob- 
bligatoria per un gioca- 
tore, mentre l'altro si oc- 
cupa di tutti I giocatori 
"veri". Non mancano 
anche alcuni errorucci 
qua e là (omini che 
scompaiono, ecc.) e il 
moto della palla a volte 
non è molto convincen- 
te, ma per II resto è 
senz'altro un gioco con- 
vulso e abbastanza in- 
vogliarne. 



rata della partita, supple- 
mentari, vento, tattica di at- 
tacco o difesa, livello di 
abilità separato per en- 
trambe le squadre e nume- 
ro giocatori, C'è, strana- 
mente, anche la scelta del 
campo, che determina la 
velocità e II rimbalzo della 
palla, e la possibilità di da- 
re o meno l'effetto al pal- 
lone. 

Nel caso che abbiate scel- 
to la modalità due giocato- 
ri, dovrete ancora decidere 
se giocare uno contro l'al- 
tro o in cooperativa (nel 
qual caso uno dovrà per 
forza controllare il portie- 
re). E veniamo al gioco. 
Kick off 2 presenta un'inno- 
vativo (beh, innovativo mi- 
ca tanto: l'avete già visto 
nel primo Kick off) sistema 
di controllo di palla che si 
basa sul principio del cer- 
chio di azione. In altre pa- 
role il pallone non è, come 
di solito accade in questi 
casi, incollato al vostro pie- 
de destro, ma dovete con- 
trollarlo passo passo per 
tenerlo a portata di piede. 
Tale sistema di controllo è 
piuttosto realistico e fa ben 
capire come sia difficile la- 
sciarsi in dribbling senza 
perdere la palla. 
Molto meno pratica è la di- 
stinzione tra tiro e passag- 
gio. Se state per toccare la 
palla e premete il fuoco, ar- 



restate il pallone e potete 
passarlo a un compagno in 
una qualsiasi direzione; in 
tutti gli altri casi (cioè quasi 
sempre) ottenete un tiro e 
la forza applicata è diretta- 
mente proporzionale alla 
distanza (ovviamente do- 
vete avere il controllo di 
palla, perché se no un tiro 
da 100 metri finirebbe sulla 
luna). Se invece di preme- 
re il fuoco muovete repenti- 
namente all'indietro si ot- 
tiene un pallonetto. Com- 
pletano il panorama calci- 
stico i tiri ad effetto (solo 
nelle quattro diezioni cardi- 
nali), calci d'angolo (con 
nove effetti e forza selezio- 
nabile), calci di rigore, pu- 
nizioni e 24 arbitri diversi 
con differente predisposi- 
zione al cartellino rosso. 



Ricordate II 
vecchio Kick 
off? Grafica 
da "compu- 
ter sbattuto giù dal quin- 
to piano", sonoro da sui- 
cidio collettivo, velocità 
da lumaca addormenta- 
ta, decisamente un cal- 
cio devastante. Per fortu- 
na con Kick off 2 cambia 
tutto: la velocità è frene- 
tica e la grafica ha perso 
quell'aspetto blocchetto- 
so proprio della prima 
versione, Insomma K02 
è finalmente degno di es- 
sere considerato un gio- 
co di calcio. Un succes- 
so, quindi? Calma! A di- 
re Il vero è tanto incasi- 
nato che difficilmente si 
riesce a fare sempre 
quello che si vuole: Il 
passaggio, ad esemplo, 
è molto arduo da ottene- 
re (ci vuole una precisio- 
ne dell'ordine del decimo 
di secondo, per giunta 
quando non c'è proprio 
tempo per concentrarsi) 
e questo limita molto il 
gioco tattico. 




ENTAZIONE 65% 

Pro: manualino in buon italiano. Contro: 
schermata di caricamento da pistola (carica) 

alla tempia, multìload inadeguato per la 
cassetta e mancanza di alcune opzioni (solo 

per disco). 

GRAFICA 81% 

eioce, abbastanza dettagliata, con sprite 

volutamente piccoli. 

SONORO 43% 

Roba da abbassar* il volume all'istante. 

APPETIBILITÀ' 82% 

Beh, è un calcio piuttosto frenetico. 

LONGEVITÀ 9 71% 

Peccato che sia così difficile giocare 
tatticamente. 

GLOBALE 80% 

Farà sicuramente dimenticare il suo 

predecessore (e quindi anche Franco Baresi s 

WCKO). Ma ricordatevi che Emlyn Hughes IS è 

sempre il massimo. 
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Electronic Arts, C64 





opo essere 
diventati il 
miglior skate- 

boardista in 
Skate or Die, 
avete deciso di intra- 
prendere uno sport che 
offrisse un po' più di sfi- 
da a degli innati atleti co- 
me voi. Cosi, eccovi par- 
titi per le Meraviglie In- 
vernali di Rodney (che è 
il punk che gestiva lo 
skate-park) per provare 
a voi stessi di essere "il 
migliore" anche sugli 
sci... 

Il gioco comincia presso 
quel pazzo di Rodney: 
ancora una volta ha il 
più strano negozio dei 
dintorni ed è qui dove 
voi potete scegliere di 
partecipare alle gare. Ce 
ne sono cinque in tutto, 
e si può partecipare a 
una alla volta o, quando 
sarete sicuri di essere in 
forma, tutte insieme co- 
me una sola grande gara 
con cinque punti per il 
primo classificato fino a 
un punto per il terzo. 
Possono partecipare fino 
a otto giocatori grazie ad 
un sistema di turni, an- 
che se un'evento per- 
mette la partecipazione 
a due giocatori simulta- 
neamente. 

Una delle gare più diver- 
tenti è Snow Blast, un 
gioco sullo stile di Ope- 
ration Wolf dove al posto 
di proiettili si usano palle 
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di neve. La prospettiva è 
in prima persona e avete 
un cursore per mirare 
con le vostre palle di ne- 
ve. Ci sono due fronti da 
proteggere, nord e sud 
(e anche uccelli di rovo, 
venti di guerra... NdMA): 
due differenti schermi, 



tra palle di neve, of cour- 
se) e delle stelle (palle di 
neve illimitate per un 
certo periodo di tempo). 
Dopo tutto ciò avrete 
certo voglia (di un bel 
bagno caldo) di farvi un 

giro sull'lnnertube 
Thrash, una specie di 




dei quali nessuno dei 
due scrolla. Potete cam- 
biare schermo semplice- 
mente pigiando la barra 
di spazio a seconda di 
dove si trovino la mag- 
gior parte dei nemici. I 
nemici in questione sono 
i tremendi Snotheads, 
che corrono a destra e a 
sinistra mentre vi tirano 
palle di neve. I colpi vi 
coprono di neve, che 
può essere tolta se colpi- 
te con una palla l'icona 
della vanga. Altre icone 
includono pinguini (punti 
extra), palle di neve (ex- 



versione artica di Too- 
bin'. Uno o due giocatori 

possono scivolare giù 
per un pendio dentro 
delle camere d'aria. De- 
stra/sinistra fa ruotare la 
camera d'aria e fuoco 
permette di accoltellare 
la camera d'aria del vo- 
stro avversario (se avete 
raccolto il coltello in pre- 
cedenza). Questo fa sì 
che la camera sgonfiata 
rallenti, ma la potete ri- 
parare raccogliendo una 
pompa per bicicletta. 
Ancora scroll verticale in 
Downhill Blitz. Uno scia- 



tore deve farsi strada 
lungo una discesa non 
proprio facile. Ci sono di- 
verse strade, spesso in- 
terrotte da buche che 
devono essere saltate. 
Potete fare anche dei 
"numeri", ma occhio alla 
velocità. 




Quello che 
mi ha sor- 
preso di più 
di questo 
gioco non è II fatto ce è 
una compilation di gio- 
chlnl abbastanza stupi- 
di, ma II fatto che Rob 
Hubbard sia venuto fuo- 
ri con della musica priva 
di Immaginazione, e 
questo dopo aver senti- 
to le splendide musiche 
della versione per PC (il 
mio preferito è II pezzo 
del Downhill Blitz). Sono 
abbastanza indisposto 
dal fatto che ci siano co- 
si poche possibilità di 
giocare in due contem- 
poraneamente — un 
evento su cinque non è 
una gran cosa e un bel 
doppio per cose tipo 
Snow Blast avrebbe si- 
gnificato un bel po' di 
divertimento. C'era an- 
che lo spunto per delle 
gare ancora più pazze e 
fuori dal normale (l'Acro 
Aerials sarebbe stato 
meglio se avesse avuto 
più profondità). Invece, I 
pochi eventi sono risul- 
tati scarsuccl. Che vi è 
successo, Epyx? 



Ad ogni modo i "numeri" 
sono tutto in Acro Aerial, 
dove venite sparati giù 
per una rampa. Sulla 
rampa in questione do- 
vrete smanettare il joy 
per avere velocità men- 
tre una volta in aria po- 
trete contorcervi a vostro 
piacimento facendo at- 
tenzione però al modo in 
cui toccherete terra, po- 
tete sbizzarrirvi anche 
nello Snowboard Half Pi- 
pe dove dovrete "sciare" 
nello schermo. Il lungo 
tracciato a forma di mez- 
zo tubo ha un sacco di 
tronchi da evitare e stel- 
le da raccogliere per ot- 
tenere punti. Potete rice- 
vere punti extra anche 
se vi adoperate in acro- 
bazie varie evitando ca- 
pitomboli non proprio sa- 
lutari e "saltando" oltre il 
bordo del tracciato per 
evoluzioni aeree. 





PHJL 



Questo è più 
che deluden- 
te per un 
gioco Epyx 
(l'hanno programmato 
loro e doveva essere Ca- 
lifornia Games II). La 
maggior parte delle gare 
sono semplici e stupide 
con della presentazione 
mediocre e poco senso 
dell'umorismo. E sfortu- 
natamente c'è solo una 
gara dove si può parte- 
cipare in due (Innertube 
Thrash) — un'altro paio 
e sarebbe senz'altro sta- 
to più divertente e 
avrebbe aumentato 11 
senso dio competizione 
fra giocatori. Cosi 
com'è, fornisce lo stes- 
so un po' di varietà e 
qualità anche se è scar- 
sa. Ad ogni modo, è pro- 
prio uno strano periodo 
per far uscire un gioco 
così invernale! 



PRESENTAZIONE 65% 

Istruzioni simpatiche, possibilità di giocare in 

otto ma solo una gara a due giocatori. 

GRAFICA 64% 

Buone variazioni ma spesso prive di 

immaginazione come il Downhill Blitz e 

nnnertube Thrash. Vi aspettereste di più da un 

nonnaie Epyx. 

SONORO 72% 

Rob Hubbard, ma con poco slancio. 

APPETIBILITÀ' 70% 

possibilità di iniziare da dove si vuole sta a 

significare che ne avrete per un pezzo... 

LONGEVITÀ' 57% 

ma nessuno degli eventi è veramente di prima 

classe e altri sono veramente scarsim. 

GLOBALE 61% 

Un gioco deludente dai professionisti dei 
simulatori sportivi. 
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COMPUTERS 



AVVISO Al RIVENDITORI! 




Compulers XT-AT 286/386 da 10Mhz a 33 Mhz 
Stampanti NEC • HYUNDAI ■ STAR 
Monitors VGA - HYUNDAI - NEC 2A, 3D ... 

Mouse - Tavolette grafiche - Scanner 
Schede e Accessori per PC 
CASSE per PC disponibili 16 Tipi 

WENDITA ALL'INGROSSO DI TUTTI I PRODOTTI COMMODORE 

noiuc CEMA-mR Mm ~rfkiu „ Qr amica COMPUTERS - STAMPANTI • MONITOR - ACCESSORI 

DRIVE SENATOR compatibile per AMIGA 

MOUSE per AMIGA 

DRIVE KY-1000 compatibile per C-64 Dischetti 5"1/4 e 3"1/2 

40 Tipi di JOYSTICK normali e microswitch 

ARMONIA s.n.c. - V.le Carducci, 16 - Conegliano - Tel. 0438/24918-32988 - Fax 0438/410810 
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uando Sere- 
na sparò il 
suo rigore 

proprio fra le 

braccia di 
Olarticoechea imitando 
Donadoni che lo aveva 
preceduto in quella male- 
detta notte del 3 Luglio al 
San Paolo di Napoli svani- 
rono improvvisamente in 



un istante tutti i più che re- 
alistici sogni di gloria di 
sessanta milioni di Italiani 
che accomunati dal colore 
azzurro avevano festeggia- 
to per tre settimane intere 
le strepitose gesta di una 
grandissima squadra che 
guidata dalla magica cop- 
pia Baggio-Schillaci (e vero 
che sono juventino, ma 



credo che nessuno avrà 
comunque molto da obiet- 
tare su una simile afferma- 
zione alia luce dei fatti, 
ndMax) aveva entusiasma- 
to il mondo intero. Fra le 
lacrime e con un indescrivi- 
bile amaro in bocca termi- 
nava così ingiustamente la 
nostra avventura mondiale 
che era stata precedente- 




mente protagonista anche 
fra le nostre pagine con le 
innumerevoli simulazioni 
dedicategli, finiti quindi i 
mondiali non sembrano es- 
sere invece ancora termi- 
nata la strenna di giochi 
calcistici in un'annata mai 
così prolifica. Sembrava 
strano che l'Ocean non 
avesse ancora proposto il 
suo cavallo di battaglia e 
infarti eccolo comparire an- 
che se sembra non voler 
avere niente a che spartire 
con Italia '90 (i soliti ingle- 
si...). Il gioco è infatti orga- 
nizzato in un torneo molto 
simile alla manifestazione 
iridata che però non ha co- 
me premio la Coppa del 
Mondo, ma bensì una cer- 
ta irriverente Adidas Cup 



«§** 



MI chiedo 
dove andre- 
mo a finire 
di questo 
passo! Ho chiesto un 
paio di Adidas Stan 
Smith numero 44 e mi 
hanno dato invece una 
scatola verde con den- 
tro un dischetto nero 
da 5 pollici e un quarto, 
accidenti! 
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che per quanto mi riguarda 
la collocherei in un piano 
inferiore anche rispetto alla 
Coppa del Nonno! Ad ogni 
modo ci sono 24 squadre 
partecipanti fra le quali 
scegliere la vostra compa- 
gine, o due se partecipa 
anche un amico; fatto que- 
sto verranno sorteggiati i 
sei gironi composti di quat- 
tro squadre ciascuna, al 
termine della prima fase si 
qualificano le prime di ogni 
girone e le due migliori se- 
conde che accederanno ai 
quarti, di li eliminazione di- 
retta fino alla finalissima. Il 
computer si occupa di gio- 
care autonomamente tutti 
gli incontri che non vi ve- 
dono protagonisti comuni- 
candovi il solo risultato e 
chiamandovi tempestiva- 
mente in causa per le vo- 
stre prestazioni. Prima di 
scendere in campo potete 
comunque scegliere il mo- 
dulo tattico adottato dalla 
vostra squadra (4-3-3,5-3- 
2,3-4-3...) o rivedere le 
classifiche, e quindi eccovi 
sul terreno di gioco pronti a 
dare vita ad un grande 
spettacolo (si spera alme- 
no qui perché durante i 
mondiali le partite esaltan- 
te non è che siano spreca- 
te...). Quando l'arbitro fi- 
schia l'inizio inizia il gioco, 
quando l'arbitro fischia 
nuovamente il gioco viene 
interrotto per concedere 



falli laterali, calci di punizio- 
ni, rigori o la fine di un tem- 
po, se l'arbitro estrae un 
cartellino giallo il giocatore 
è ammonito, cartellino ros- 
so ed è espulso... insom- 
ma proprio come accaduto 
vergognosamente ai mon- 
diali il protagonista assolu- 
to sarà anche qui l'arbitro 
che comunque almeno in 
questa simulazione non si 
può incolpare di parzialità 
(anche se il computer po- 



trebbe far valere certi a 
poggi...) dopo ogni svista 
clamorosa. Per colpire la 
palla come ormai utilizzato 
molto frequentemente si 
preme il pulsante e il tem- 
po della pressione è pro- 
porzionale alla forza del ti- 
ro, per i rigori invece la 
pressione corrisponde ad 
un tiro più o meno angola- 
to. Qualora sussista anco- 
ra un risultato di parità al 
termine dei tempi regola- 
mentari si ricorrerà ai sup- 
plementari e quindi, anche 
se il manuale non ne parla 
e non mi è mai capitato, 
presumo che si potrebbe fi- 
nire anche ai rigori, ma non 
è una soluzione che mi 
sento di prendere in consi- 
derazione essendo ancora 
troppo recente nella me- 
moria quell'indelebile co- 
cente delusione beffarda 
per una sconfitta che fati- 
cheremo tutti a digerire 
(meno male che ci sei tu 
qui a risollevarci, eh Max? 

NdMA)... 




PRESENTAZIO 

Molto ben Impostato con parecchio opzioni tutte 

ottimamente presentate. 

GRAFICA 81% 

Eccellente per quanto riguarda le parti ataliche, men. 

convincente la sezione di gioco. 

SONORO 86% 

Buone tutte le musichette e affetti sonori durante la 

partite adeguati. 
APPETIBILITÀ* 80% 



I 



teistiche In giro, In ogni caso è sempre un argomento che 

•tira*. 

LONGEVITÀ' 68% 

Arrivati al dunque la fase di gioco vero e proprio finisce p. r 

lasciare Inevitabilmente un po' d'amaro In bocca. 

GLOBALE 79% 

Se adesso quelli che fanno la media matematica di ogni 
voce mi dicono che dovrebbe essere molto più alta mi 

arrabbio! Un gioco lo si deve giudicare nella sua 
>mpletewa che può essere solo riassunta nel voti parziali 
• non identificabile con essi. Adidas è molto ben 



per quanto riguarda le schermate Intermedie), di un buon 



patibili» lassando lo sport più popolare fra tutti), perà 
si giudizio globale non si può non tenere conto che alla 
fine le partite risultano piuttosto monotone e non 
particolarmente esaitanti. 



Recente- 
mente ho 
avuto modo 
di provare 
numerosissimi giochi 
calcistici e non credo 
che ce ne sia stato 
uno.ln grado di com- 
petere con quelli che 
sono I due capolavori 
Indiscussi e cioè Hem- 
lyn Hughes e Micro- 
prose Soccer (a cui 
aggiungerei di diritto 
anche il mitico ed indi- 
menticato calcio Com- 
modore). Alla fine se 
proprio devo dare un 
giudizio credo che II 
migliore si possa con- 
siderare quello della 
U.S. Gold, ma è un ve- 
ro peccato perché fino 
ad un certo punto ho 
veramente creduto 
che Adidas Champion- 
ship Football potesse 
rivelarsi la carta vin- 
cente. Questa convin- 
zione è andata deter- 
minandosi durante 
ogni caricamento che 
precede la partita vera 
e propria, ogni aspetto 
in queste fasi era In- 
fatti incredibilmente 
curato e di notevole 
Impatto visivo, pur- 
troppo però non appe- 
na l'arbitro ha fischia- 
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Il castello di carta è 
crollato. Con questo 
non voglio dire che sia 
un programma da evi- 
tare a tutti costi e solo 
che credo sarebbero 
bastati pochi accorgi- 
menti aggiuntivi per 
farne un grandissimo 
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questo sia dovuto alla 
fretta di metterlo al più 
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tando ancora l'effetto 
mondiale, In ogni caso 
è comunque un vero 
peccato. 
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ono gli anni 
90, ed è tem- 
i pò di Klax! Alla 
ricerca dell'in- 
castro perdu- 
to, dovrete spremervi le 

cervella per combinare i 
blocchi colorati (i Lego, 
con cui MA gioca ancora). 
Ma procediamo con ordi- 
ne: nella confezione tro- 
vate un disco. Non vi te- 
dierò con le solite battute 
sceme stile Auletta (si ve- 



me si può giocare con il 
video spento? Non c'è su- 
go, non tutti hanno le per- 
cezioni extrasensoriali, 
quindi dopo aver disinfet- 
tato il video con un po' di 
DDT (disinfettato o disin- 
festato?) siamo pronti per 
il grande gioco. Un guan- 
to bianco ci indica tre 
scelte possibili riguardo al 
livello iniziale, e una volta 
deciso premiamo il pul- 
sante di fuoco (ed ecco i 



eh?) secondo cui il disco "miglior film": il pulsante di 
andrebbe infilato nel letto- fuoco, la porta joystick e 
re di CD o nel tostapane, la tastiera. Rullo di tambu- 
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conoscete tutti la "se- 
quenza di non ritorno": 1) 
Accendere 64 e 1541. 2) 



entra. 4) Scrivere LOAD 
"*\8,1 e, se serve, RUN. 
5) Giocare finché regge il 
gioistic. Al termine del ca- 
ricamento vedrete lo 
schermo nero. Perche? 
Perché da quei furbi che 
siete non vi siete nemme- 
no accorti che nella se- 
quenza sopra manca il 
punto 1 e 1/2: accendere 
anche il video (e meno 
male che non hai usato le 
solite battute... NdMA). 
Appena lo accenderete, 
sarete gratificati da una 
magnifica schermata da 
pugno nell'okkio. Ma co- 



ri... Il vincitore è... Il pul- 
sante di fuoco! Un bell'ap- 
plauso... Complimenti, si- 




inizìa: l'occhio destro nota 
a destra del video il dise- 
gno di un albero, e altret- 
tanto fa il sinistro (a sini- 
stra, ovviamente). E il gio- 
co dove? Peccato, non 
abbiamo un'occhio cen- 
trale per vederlo, perché 
sta proprio in mezzo al vi- 
deo: un ciclope gioche- 
rebbe benissimo (con un 
joy king-size, anzi cy- 
clops-size), e avrebbe pu- 
re il vantaggio di non es- 
sere distratto dai disegni 
ai lati, che hanno funzione 
puramente decorativa. Ri- 
mediamo con qualche ora 



gen / Domark, C 64 

di meditazione intensiva: nostro raccoglitore. Il gio- 
adesso vediamo perfetta- co è presto descritto: i Le- 
mente storto. In mezzo al go piovono giù, e voi do- 




gono i pezzi, e più sotto il i esattamente sotto i pezzi 



A parte I limiti di Immagine che vengono 

C 'V^i dall'essere una variante del grande Tetris, 

uL il Klax è un gioco valido. Una partita non vi 

■•' 'basta mal: dovete continuare a giocare 



7 



| finché ce la fate, ed è proprio cosi che dev'essere un 
;o. Ma naturalmente Klax ha le sue magagne, e 
| inizlerei proprio dalla grafica. GII sprlte del mattoncl- 
'nl hanno un sapore vecchio bacucco che non finisce 
|plù ( e Inoltre crea confusione vedere I mattonclnl sul- 
la griglia come se fossero angolati: dà l'impressione 
che ce ne sia uno In più, e quindi bisogna giocare 
'non poco solo per abituarsi a questo. Per II resto, è 
[un gioco che vi raccomanderei: forse è un po' bana- 
le, ma vi farà proprio arrabbiare e continuerete a gio- 
carlo almeno per un po'. 
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Cosi facendo riuscite a 
accalappiarli, e potete te- 
nerne fino a cinque, I pez- 
zi sono distinti dal colore, 
e lo scopo di tutto il gioco 
è formare i Klax, vale a di- 



Lasciate per- 
dere le con- 
siderazioni 
del tipo: ma 
è un'Infame scopiazza- 
tura di Tetris (peraltro 
abbastanza Ingiustifica- 
te)! Quando comincerete 
a giocare un pochino se- 
riamente (cioè almeno 
dal sesto livello) dubito 
che troverete II tempo 
per pensarlo ancora. E 
sapete perché? Perché 
Klax sembra fatto appo- 
sta per farvi arrabbiare: 
ogni volta che slete vici- 
ni al completamento di 
uno schema II computer 
alza II ritmo per Indurvi 
all'errore. Se poi finite 
ugualmente II quadro, ri- 
manete con la spiacevo- 
le sensazione di essere 
passati per II rotto della 
cuffia. Questa frustrante 
situazione vi terrà attac- 
cati sicuramente per un 
bel po'. 



re linee orizzontali, verti- 
cali o diagonali di tre o più 
mattoncini dello stesso 
colore. Sotto al raccoglito- 
re trovate una griglia di 5 
X 5 posizioni, ognuna def 
le quali può ospitare ui 
mattoncino. Tre in fila fa 
no un Klax, ma potete a 
che ottenere Klax di qui 
tro o cinque mattonci 
usando uno stratagemrr 
che vi lascio indovinar 
La combinazione più pr< 
ziosa è una grande "X 
difficilissima da realizzare 
che vi fornisce un bel p< 
di punti e altri bonus. N; 
turalmente ci sono ancr 
le penalità: voi DOVET 
raccogliere i mattonci 
che cadono. Lasciandor 
cadere tre, quattro o ci 
que (a seconda del liveli 
iniziale) perderete una v 
la, e perse tre vite guad 
gnerete un bel "GAM 
OVER". Perderete mi 
toncini anche cercando 
prenderli con il raccogli! 
re già pieno (cinque m 
toncini già catturati). Ui 
volta formato un Klax 
un'altra combinazione, 
relativi mattoncini si di! 
solveranno e quelli sopr 





stanti cadranno giù, un 
po' come capita in Tetris. 
E chiaro, quindi, che con- 
viene cercar di tenere la 
griglia il più possìbile 
sgombra, specialmente 
perché dopo un po' di 
tempo che si è sempre al- 
to stesso livello i mattonci- 
ni piovono giù a rotta di 
collo, con il chiaro intento 
di farvi perdere del tutto la 
testa. L'unica maniera di 
reagire è realizzare com- 
binazioni a ritmo folle, 
sempre tenendo conto 
che ogni livello ha una 
condizione per il suo su- 
peramento: in certuni do- 
vete lasciar passare x 
mattoncini, in altri dovrete 
realizzare y combinazioni, 
e via dicendo. 




PRESENTAZIONE 60% 
La solita bislacca scatola Domark con istruzioni 
in italiano e il disco. Caricamento unico ma non 

velocissimo. 

GRAFICA 62% 

Abbastanza essenziale e dall'aria un po' 

antiquata. 

SONORO 64% 
Musichette simpatiche ma brevi, effetti sonori 

decenti. 

APPETIBILITÀ' 77% 

Occorre abituarsi un pò* alla prospettiva, ma 
avrete voglia di continuare. 

LONGEVITÀ' 80% 

Non lo liquiderete tanto in fretta. D'altra parte I 

livelli sono 99. 

GLOBALE 79% 

Una conversione non malvagia di un gioco che 
riesce a trascinare. 
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Accolade, C 64. 




orna TAccolade 
con un nuovo 
s imu latore 
sportivo che 
segue le orme 
dei vari Test Drive, Grand 
Prix Circuit e del più recen- 
te The Cycles con ...lo ve- 
drete più tardi... successo. 
Per chi non lo sapesse, in- 
fatti, la suddetta casa si è 
dannata pur di offrire al 
pubblico dei giochi di sfide 
motoristiche a base di car- 
riole superpotenti e, appa- 
rentemente soddisfatta è 
passata alle moto da cor- 
sa. Ora, a quanto pare, 
tocca ai motoscafi offshore 
(e sempre di motori si trat- 
ta, tanto per cambiare). 
Storia: siete il solito ricchis- 
simo figlio di papà che ha 
deciso di diventare cam- 
pione di offshore e che, 
manco a dirlo, non solo 
non sa nuotare, ma una 
volta è andato a fondo an- 
che col salvagente (gonfio, 
gonfio, non vi preoccupa- 
te). Vista una simile predi- 
sposizione marina tutto fa- 
rebbe pensare al peggio, 
ma voi lo sapete, l'ambizio- 
ne umana non ha limiti. 
Ci sono quattro tipi di mo- 
toscafi: il Don Johnson 



Special, il Cougar Cat, Il 
Warfock Catamaran e il 
Top Gun. il primo appartie- 
ne, ovviamente, al divelto 
di Miami Vice ed è un mo- 
nocarena motorizzato 
Lamborghini. Anche il Cou- 
gar ha il Lamborghini, ma è 
a doppio scafo, come pure 
il leggerissimo Warlock. La 



bestia è invece il Top Gun, 
un monocarena che stra- 
batte tutti in potenza (ma 
non in consumi, eh! eh!). 
La scelta naturalmente non 
deve ricadere subito sul 
Top Gun, ma bisogna pri- 
ma conoscere bene come 
reagiscono i due tipi di of- 
fshore. I monoscafo hanno 



una grande potenzialità per 
le acque agitate e le veloci- 
tà non elevatissime; i cata- 
marani, invece, prediligono 
le alte velocità e le acque 
piatte. 

Oltre ai quattro motoscafi 
vi sono sei percorsi (di cui 
ben quattro a Miami, co- 
minciate a capire cosa 
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Nelle Inten- 
zioni è una 
simulazione, 

ma che cosa 

simulerebbe, di grazia? I 
quattro scafi sembrano 
tutti uguali: la velocità 
massima è la stessa, I 
motori hanno lo stesso 
"punto di fusione" e 
l'unica sistema per gio- 
care mi è sembrato tener- 
si al massimo del verde 
durante la gara sfruttan- 
do Il fuorlgirl nel sorpas- 
si. Il trlmmer per regolare 
la planata, poi, mi è sem- 
brata una bella bufala: va 
fuori posto che è una bel- 
lezza, ma si limita a stabi- 
lizzare Il barcone senza 
migliorare le prestazioni, 
alla faccia di ciò che dice 
Il manuale. Quest'ultimo 
è ridonino, ma per fortu- 
na lo sono anche I cari- 
camenti. I motoscafi av- 
versari sono assai ridico- 
li!: con quel bel getto 
d'acqua sembrano fonta- 
ne naviganti. Per rincara- 
re la dose, è II primo gio- 
co di corsa Accolade che 
ha lo stesso pannello per 
tutti I mezzi. Appena pas- 
[sablle. 



c'entra Don Johnson?) di- 
versi su cui dovete com- 
piere un giro completo (e 
non una sessantina come 
nella F1) senza farvi colare 
a picco prima da qualche 





Non mi ha convinto più di tanto. Sembra 
proprio che la migliore strategia di gara 
sia indovinare la quantità giusta di benzi- 
na necessaria per la gara. Scherzi a parte, 
oltre che guidare a velocità di crociera 
cercando di evitare con un po' di fortuna I motoscafi 
avversari e aggiustando di quando In quando l'Incli- 
nazione della barca mi sembra che si possa fare ben 
poco altro. D'accordo, è possibile anche cimentarsi 
In qualche tirata al limite per tentare qualche sorpas- 
so ma II surriscaldamento è sempre dietro l'angolo. 
So lo cosa ci sarebbe voluto, tanto per cominciare, 
per tirare su II livello del gioco: del percorsi difficili 
con delle curve che non si possono prendere tutte a 
manetta. Cosi, invece, è un po' troppo monotono. 
Spiacente, non è Grand Prlx Circuit, proprio no. Per 
giunta con quella grafica approssimativa. 



■ 

fornirvi di pezzi di ricambio 
per la gara (eliche o scari- 
chi) a scanso di impreviste 
rotture. 

Ed ora via! Alto start avvia- 
te il motore e scattate in 
coda (era troppo bello, ve- 
ro?). All'inseguimento a 
tutto regime e il motore si 
rompe già dopo una decina 
di secondi costringendovi a 
perdere un minuto di ripa- 
razioni. Morale: non era 
meglio non sforzarlo 
troppo? 

Nuova partenza: arrivate in 
breve tempo alle acque 
mosse e cercate di aggiu- 
stare l'inclinazione della 
barca con la leva del trim 
con scarsi risultati- Morale: 
lasciatela pure stare. 
All'improvviso sbuca fuori 
da una curva un motoscafo 
lentissimo e manco a farlo 
apposta lo incocciate den- 
tro e andate a picco. Altra 
morale: perché avete co- 
minciato a giocare? 



scemotto motorizzato o 
dalla pistola dello starter. 
Prima di gareggiare dovete 
però rifornire il motoscafo 
di carburante e qualificarvi 
su un percorso a dir poco 
cretino, con due rettilinei 
inframmezzati da una cur- 
va, in 50 secondi. Prima 
della corsa potete anche ri- 




PRESENTAZIONE 77% 

Istruzioni abbastanza esaurienti anche per il 

neofita. Multiload veloce e musica d'apertura 

oriecchiabilmente ritmica in puro stile Accolade. 

GRAFICA 65% 

La pista è fin troppo elementare. Scarsa 

precisione nella posizione degli sprite avversari 

(ovvero, ci andate a sbattere contro anche 

quando non volete). 

SONORO 73% 
Vroom, Vroom, Sciaf, Sciaf. 

APPETIBILITÀ 1 74% 

All'inizio vi vien voglia di mettere alla prova per 

l'ennesima volta le vostre capacità motoristiche. 

LONGEVITÀ 1 57% 

Vi accorgerete che non c'è molto da fare oltre 

che sperare che gli altri non vi vengano addosso. 

GLOBALE 69% 

Una variazione motoristica un po' monotona. 
. Provaci ancora Accolade. 
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ecret of the 




SSI , C 64 disco L. 59.000 

vano sul posto. Partendo i era già diventato un lich e 




ù 



olto tempo 
è passato 
da quando i 
liberatori di 
Phlan han- 
no definitivamente scon- 
fitto (o almeno così pare) 
il "fiammeggiante" Tyran- 
thraxus nel suo covo a 
Myth Drannor. Come al 
solito i sei eroi si stavano 
facendo una bella pas- 
seggiala dopo pranzo 
(beh, almeno penso: 
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ro a svagarsi qualche vol- 
ta!) quando a un certo 
punto una strana forza li 
risucchia via verso l'alto 
lasciando a terra tutti i ve- 
stiti e l'equipaggiamento. 
Sbalorditi (e denudati), 
osservano il terreno farsi 
sempre più lontano e 
scorgono in lontananza 
una strana valle imprigio- 
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con un 
castello che spunta nel 
mezzo anch'esso impri- 
gionato a metà. Tutto 
quanto diventa nebuloso, 
e i sei compagni perdono 
conoscenza- 
Ai loro risveglio, vengono 
a scoprire che per mezzo 
dell'incantesimo "wish" 
(desiderio) sono stati 
chiamati in una piccola 
città mineraria di nome 
New Verdigris per risolve- 
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Forniti di nuove armi e di 
un po' di soldi, i compagni 
vengono informati: dalle 
miniere sottostanti alla cit- 
tà sono comneiati ad 
uscire strane creature 
malvage che hanno reso 
insicura la zona attorno 
alla città e impossibile 
l'estrazione del minerale 
per i minatori che lavora- 



n solo un paio di indizi 
ovrete dipanare un mi- 
stero che poi tanto miste- 
rioso non è: il male sta 
per scatenarsi, e voi lo 
dovete impedire. 
Ben presto infatti incon- 
trerete Derf, chierico di 
Tyr, che vi racconterà l'in- 
tera faccenda: tanto tem- 
po fa vivevano due fratel- 
li, Oswulf il paladino e El- 
damar il mago. Entrambi 
erano forti e giusti e servi- 
vano Tyr, dio della giusti- 
zia. Eldamar invecchian- 
do però, cominciò ad es- 
sere ossessionato 
dall'idea di invecchiare e 
lentamente abbandonò il 
culto di Tyr per rifugiarsi 
nella sua magia, cercan- 
do il modo di diventare 
lich, una forma di non- 
morto molto potente ca- 
pace di tirare incantesimi 
e così via. Lentamente si 
chiuse in sé stesso e si ri- 
fugiò in un castello chia- 
mato il Castello dei Ge- 
melli (quello imprigionato 



si faceva chiamare Drea- 
dlord. Egli chiamò delle 
forze malvage intorno a 
sé per proteggerlo e la 
battaglia che risultò di- 
strusse gran parte della 
città. Eldamar fu costretto 
a ritirarsi nel castello e 
Oswulf, piuttosto che uc- 
ciderlo, decise di far con- 
gelare la valle intorno al 
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prì i suoi piani e tentò di 
fermarlo ma il fratello era 
sordo ai suoi richiami e 
non gli diede ascolto. 
Sapendo il male che un 
lich avrebbe potuto cau- 
sare, Oswulf formò un 
gruppo di dodici eroi chia- 
mati Lame d'Argento. 
Quando Oswulf ritornò 
con i guerrieri, Eldamar 



SOTSB (si- 
gla orrenda), 
per quanto 

limitato, è 

uno del migliori RPG 
che lo abbia mal visto. Il 
funzionamento è alquan- 
to lineare e II suo punto 
di forza è II combatti- 
mento che avviene 
spessissimo come negli 
altri prodotti di questa 
serie. Il dipanarsi della 
trama è molto ben con- 
nlato e I programma- 
si sono dati II toro 
daffare per evitare 
I morti spezzando lo 
scopo principale In tanti 
obbiettivi minori che 
tengono costantemente 
occupato II giocatore. 
Non so se sia corto e fa- 
cile come Champlons of 
Krynn o lungo e mode- 
ratamente Impegnativo 
come POR, so solo che 
è dannatamente dlver- 
nte e ci giocherò per 
bel po'. 






Proprio quello che desideravo! Botte da 
orbi, nel vero senso della parola! In que- 
sto nuovo, entusiasmante capitolo della 
saga del Forgotten Reaims c'è veramen- 
te di che divertirsi. CI sono Infatti nuovi e divertenti 
Incantesimi tutti da scoprire (da scoprire perché II 
manuale dice poco o niente su essi, sono stato co- 
stretto a guardare sul Player Handbook della secon- 
da edizione per vederne gli effetti precisi) anche se 
quelli di livello alto sono pochi. Per una strana ragio- 
ne poi si sono "dimenticati" degli incantesimi del 
settimo livello di chierico (forse per "tenere qualco- 
sa da parte" per un eventuale seguito che molto pro- 
babilmente sarà l'ultimo capitolo) con cosucce tipo 
"holy word" e via dicendo. Per gli aflclonados 
dell'armamento-fino-al-dentl, basta dire che dopo 
una mezzoretta di gioco si può avere un'arsenale 
spaventoso di piate mail, banded mail, long sword, ! 
mace seguiti da un più e da un due senza contare I 
vari bracciali e anelli magici sparsi a ogni pie so- 
spinto da utilizzare contro una masnada di nuove 
creature come golem, idra e cosi via. La trama è mol- 
to bella e la grafica è un netto miglioramento rispetto 
ai precedenti titoli: un passo da gigante se si conta 
che In fondo questo è un RPG. 



maniero. Mentre i maghi 
e i chierici lanciavano l'in- 
cantesimo che avrebbe 
surgelato il Dreadlord. le 
truppe malvagie attacca- 
rono e Oswulf morì pro- 
teggendoli. 

I sei eroi avranno quindi 
la possibilità dì entrare a 
far parte del gruppo delle 
Lame d'Argento per pro- 
teggere di nuovo New 
Verdigris e sconfiggere 
definitivamente Eldamar. 
Ma attenzione, non è ri- 
masto poi tanto tempo: i 
maghi del Circolo Nero 



stanno sciogliendo il 
ghiaccio con l'aiuto delle 
creature del piano eie- 
mentale del fuoco e pre- 
sto il temuto Dreadlord 
potrà andare a passo per 
i Forgotten Reaims. 
Un grande aiuto vi ver 
fornito dal Pozzo del 
Conoscenza che si tri 
nelle rovine della citt 
pagando con delle ger 
me il pozzo fornisce u 
informazioni, inoltre la 
na del pozzo è circond 
da una serie di teletr; 
sportatori che vi portar 
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i e in là per le Dra- 
gonspine, sempre che 
troviate il portale corri- 
spondente (i portali sono 
a coppie e dovete cono- 
scere l'ubicazione di tutti 
e due per poterli usare). 
Visto che in giro per le mi- 
niere ci sono mostriciattoli 
abbastanza tozzi, i pro- 
grammatori hanno deciso 
di porre il limite masimo di 
livelli abbastanza in alto: 



tutti possono arrivare al 
quindicesimo tranne i la- 
dri che arrivano al diciot- 
tesimo. Sono stati Inseriti 
nuovi incantesimi di sesto 
e settimo livello come 
harm, heal, ftesh to stono. 
disintegrate, death speli e 
così via. Insomma, non 
sarà certo facile ma più di 
un mostriciattolo si trove- 
rà gambe all'aria prima 
che il party tiri le cuoia' 




ZIONE 42% 

Istruzioni un po' carenti dal lato degli 

incantesimi ma nel complesso buone. 

GRAFICA 47% 

Nettamente migliorata, con sprites superbi 

(umber hulk ad esempio) e immagini statiche 

L molto buone. 

SONORO 50% 

La colonna sonora iniziale è eseguita molt 

bene (beh, benino, va) e gli effetti sono 

abbastanza spartani. 

APPETIBILITÀ' 54% 
Se vi piacciono queste cose, SOTSB all'inizio v 

affascinerà... 

LONGEVITÀ 89% 

se non vi piaccikono, con il tempo imparere 

ad aprezzarli. Inoltre, se lo trovate troppo facile, 

potrete cambiare persino il livello di difficoltà. 

GLOBALE 89% 

Uno dei migliori prodotti SSL' 





tupendo! Fi- 
nalmente una 
casa di pro- 
duzione ha 
pubblicato 
uno dei giochi dei nostri 
lettori (poteva anche 
sceglierne uno migliore 
però), noi di Zzap! man- 
teniamo sempre le no- 
stre promesse. Come? 
NON £' un gioco dei no- 
stri lettori ma una con- 
versione ufficiale da coin 
op? Adesso che mi ci 
fai pensare... è vero, un 
nostro lettore lo avrebbe 
sicuramente realizzato 
molto meglio. 
Un gruppo di bravacci 
terrestri ha appena fatto 
irruzione nella fortezza 
di Gylend per scoprire la 
fonte del suo potere e 
distruggerlo. 

Marcolino Gylend, che 
non aveva fatto male a 



nessuno, si trova cosi 
costretto a difendersi nel 
modo meno cruento 
possibile, lanciando i 
componenti del com- 
mando in diversi periodi 
storici per neutralizzarli. 
Essendo buono fino al 
midollo lascia addirittura 
liberi due teppisti, Gian- 
luigi Yohan e Luca Ben, 
di ritrovare i loro amici e 
di ritornare all'attacco. 
Naturalmente voi con- 
trollate i due scapestrati, 
impegnati in un massa- 
cro premeditato di centi- 
naia di innocenti creatu- 
re, dei vostri stessi fra- 
telli di sangue terrestri, 
attraverso sei epoche 
storiche che vanno dal 
Giappone medievale, al 
futuro, al passato remo- 
to (fino al passato pros- 
simo e all'imperfetto 
NdSalvi) alla ricerca dei 



vostri Brothers in Arms. 
Lo stile è alla Comman- 
do, con il vostro omino 
che avanza in scrolling 
ora verticale, ora oriz- 
zontale ma sempre spa- 
rando come un forsen- 
nato. 
E i mezzi per questo non 



mancano, si va dai laser 
ai lanciamissili ai colpi 
tripli, tutti in diverse con- 
figurazioni di potenza 
sparsi per il terreno in- 
sieme a bonus di ener- 
gia e velocità. 
Molti di voi pregustano 
già orge di ultraviolenza 
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E 1 davvero 
Incredibile: 
non solo la 
conversio- 
ne di questo Time Sol- 
dler è a livello di SE- 
UCK, a parte qualche 
caratteristica come II 
potenziamento delle ar- 
mi, ma graficamente è 
Inferiore a molti giochi 
arrivati In redazione 
negli anni precedenti. 
Sprltes bruttinl si tra- 
scinano su fondali mal 
disegnati con patetici 
tentativi di prospettive, 
andandosi ad Incastra- 
re contro rami di palme 
che teoricamente do- 
vrebbero stare a diver- 
si metri di altezza. Nel 
livelli seguenti cambia- 
no fondali e nemici (al- 
trettanto brutti) ma re- 
sta lo squallore e la 
monotonia di fondo del 
gioco. Non ho mal vi- 
sto la versione da bar 
ma se assomigliava an- 
che lontanamente a 
questo... 



digitale con Gianluigi e 
Luca intenti a devastare 
innocenti cavernicoli a 
colpi Bazooka ma vi de- 
vo purtroppo deludere. 
I cavernicoli tanto inno- 
centi non sono, in quan- 
to misteriosamente en- 
trati in possesso di laser, 
ma soprattutto seguono 
schemi di movimenti e 
fuoco terribilmente noio- 
si e preordinati, la mag- 
giorparte sono addirittu- 
ra fissi. Una volta distrut- 
to il mostro di fine livello 
vi aspetta l'epoca suc- 
cessiva in cui evidente- 
mente ritroviamo i di- 
scendenti dei precedenti 
cavernicoli, tutto quello 
che cambia è infatti il 
fondale e gli sprites, gli 
schemi dei nemici sono 
praticamente identici. 
Riuscirete ad arrivare al 
duello finale con Marco- 
lino Gylend senza mori- 
re... di noia? 



IONE 42% 

Confezione ridotta ai minimi termini. L'unica 

nota positiva è il bug che ha colto il dischetto 

dopo il secondo caricamento. 

GRAFICA 47% 

Prendete un SEUCK e andate a spiegare a 
quelli della Electrocoin come si disegna... 

SONORO 50% 

Motivetto standard ed effetti sotto la media, 
mediocre come il gioco stesso. 

APPETIBILITÀ' 54% 

Potrebbe tentare qualche appassionato del 
coin op, ma dovrebbe essere cieco e sordo. 

LONGEVITÀ 45% 

enso che una partita dovrebbe essere 
sufficiente a tutti... 

GLOBALE 48% 

Meritava una pubblicazione da budget 
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Image Works, C 64 disco 




ella città di 
Trazere i Blo- 
odwich erano 
considerati 
quasi delle deità. Erano lo- 
ro a vigilare sull'incolumità 
dei cittadini, con i loro po- 
teri magici erano i guardia- 
ni di ordine e giustizia. 
Who watches the Wat- 
chmen? Chi custodisce i 



contro i suoi stessi fratelli? 
Zendick, tale il suo nome, 
è uno di quelli veramente 
cattivi, non soddisfatto di 
aver ridotto la città una 
tomba e la sua gente a de- 
gli Zombie al suo servizio, 
vuole evocare il Chaos 
stesso, il signore dell'En- 
tropia, per distruggere "sol- 
tanto" l'universo e poterlo 




custodi stessi, direbbe 
Alan Moore, specie quan- 
do uno dei più potenti 
membri del Bloodwich si 
lascia corrompere dal lato 
oscuro della forza (questa 
l'ho già sentita) e scatena i 
terribili poteri delle tenebre 



così poi ricostruire a suo 
piacimento. . . ma vi sembra 
che lo si possa lasciar 
fare? 

Naturalmente no, eccovi 
così ad assemblare il vo- 
stro gruppo di quattro per- 
sonaggi ognuno con attitu- 



dini specifiche, mago guer- 
riero, arciere ed affiliato ad 
una delle quattro forze ma- 
giche del Bloodwich, ognu- 
na con un specifico campo 
d'incantesimi. 
Lo schema di gioco è pari 
pari quello dell'arcifamoso 
Dungeon Master, ebbene 
sì avrete finalmente anche 
voi la possibilità di avven- 
turarvi tra le gallerie di dun- 
geon che hanno tenuto per 
settimane davanti allo 
schermo orde di sedicibit- 
tiani. Il gioco si svolge in- 
fatti tutto all'interno di un 
labirinto, alla ricerca dei tre 
cristalli necessari a scon- 
figgere il cattivone di turno. 
Questo è naturalmente 
condito di tutta una serie di 
trappole, muri che si apro- 
no in determinate condizio- 
ni, piattaforme rotanti e il 
solito, vecchio giochino 
"per aprire questa porta 
devi prendere la chiave 
che sta dietro quella porta 
la cui chiave sta dietro 
quella porta la cui chiave 
sta dietro quella por... 
...quella porta la cui chiave 
è in mano a quel mostro 
cattivissimo". Già, perché 
per essere una città morta 
la nostra Trazere è fin trop- 



Amstrad 

Potete tranquillamente 
fare riferimento alla ver- 
sione per C64: sono 

pressoché Identiche. 
Graficamente 6 eccellen- 
te per un Amstrad anche 
se non molto vario, ma si 
sa, l'Amstrad quando 
non si tratta di fare 
scrolllng... Se labirinti ed 
RPG sono II vostro pane 
qui c'è parecchio da ma- 
sticare, è comunque uno 
del migliori giochi usciti 
ultimamente per questo 
computer. 

Globale 87% 



pò straboccante di perso- 
naggi di ogni genere, alcu- 
ni socievoli con cui intratte- 
nere scambi di carattere 
commerciale (vùcumprà?), 
altri un po' più riottosi ai 
rapporti interpersonali ma 
sempre disponibili ad uno 
scambio di frecce, incante- 
simi e spadate. La sezione 
di combattimento è sempli- 
cissima ed automatica, 
un'icona per difendersi e 
un' altra per attaccare: i 
personaggi in prima fila in- 
gaggeranno l'avversario 
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Se avevate 
pensato di 
passare ad 
un 16 bit per 

poter giocare 

a Dungeon Master ora 
potreste farne a meno. 
Dico "potreste" perché 
Bloodwlch proprio perfet- 
to non è. Anzitutto la gra- 
fica: gli sprltes del nemici 
ed l fondali abbastanza 
grezzi oltre che poco vari 
non alutano a calarsi pie- 
namente nell'angosciante 
atmosfera di un oscuro 
dungeon. Come tutti I 
giochi del genere è inol- 
tre abbastanza monoto- 
no, aggravato da una cer- 
ta mancanza di varietà 
nelle situazioni. Non mi 
sarebbe dispiaciuto qual- 
che piccolo caricamento 
tra un livello e l'altro per 
una manciata di sprltes in 
più. 



corpo a corpo, gli arcieri 
scoccheranno e coloro che 
avranno memorizzato un 

incantesimo lo lanceranno. 
Tutti i personaggi possono 
lanciare incantesimi, ba- 
sterà memorizzarlo dal 
proprio libro degli incante- 
simi e selezionarne la po- 
tenza a scapito dei propri 
punti magici. Occhio a non 
esagerare perché se è ve- 
ro che verrete riforniti di in- 
cantesimi da una fatina du- 
rante il sonno, è anche ve- 
ro che trattasi di fatina mol- 
to materialista e pretende- 



rà un discreto numero di 
palanche ad incantesimo. 
L'elemento che contraddi- 
stingue Blodwich da altri 
giochi del genere è la pos- 
sibilità di giocare in due 
contemporaneamente nelle 
due finestre dello schermo. 
E molto divertente scorraz- 
zare indipendentemente 
nello stesso labirinto, com- 
petere nella caccia a og- 
getti ed equipaggiamento 
ma soprattutto collaborare, 
come si dice, chi trova un 
amico... 




PRESENTAZIONE 75% 

Le istruzioni, non tradotte, non sono molto chiare e 

vi obbligheranno a qualche partita di prova per 

prendere confidenza. Attenzione a salvare la 

situazione appena iniziato, sareste altrimenti 

costretti a ricaricare il gioco in caso di prematura 

scomparsa. 

ENIGMI 88% 

Tipici da gioco di labirinto. 

INTERAZIONE 85% 

E possibile trattare tutti con i personaggi di 

Trazere, mostri compresi, anche se ho trovato 

abbastanza ridicolo trattare l'acquisto della spada 

con cui il mio nemico mi avrebbe poi infilzato. 

LONGEVITÀ 1 86% 

Lunga è la strada... 

GLOBALE 84% 

Senza nulla togliere alle sue qualità mi ha però 
lasciato in bocca quell'amaro sapore da "si poteva 

fare di più'. 
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Genias, Commodore 64 (provata versione su disco non ancora definitiva) 




rovate un po' 
ad immagi- 
nare la vo- 
stra reazione 
se squillasse 
il telefono e un notaio vi 

informasse che uno zio 
a voi ignoto vi ha lascia- 
to un patrimonio in ere- 
dità come unico discen- 
dente della famiglia un 
gran colpo di cu., ehm, 
che fortuna! E infatti 
stappate subito cham- 
pagne e organizzate un 
festino fino alle sei del 
mattino con tutti i vostri 
amici lanciando gavetto- 
ni contro le finestre dei 
vicini intenzionato ormai 
a trasferirvi in ben altra 
residenza; arrivati nello 
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studio notarile però in- 
sorge una piccola com- 
plicazione, lo zio infatti 
aveva aggiunto una cla- 




usola al suo testamento 
che vincolava tutta la 
sua fortuna al ritrova- 
mento di un famigerato 
quadro raffigurante il ce- 
lebre mostro di Loc- 
kness. Ovviamente voi 
del suddetto quadro non 
sapete assolutamente 
nulla e nemmeno ve fre- 
gherebbe granché es- 
serne informati, ma con- 
siderate le ultime volon- 
tà dello zio la cosa di- 
venta indispensabile. E 
così il notaio vi racconta 
tutta la storia che trova 
le sue radici nella miste- 
riosa Scozia medioeva- 
le: si narra infatti che un 
ricco feudatario avesse 
deciso un giorno di sta- 




All'inlzlo mi 1 
sono pro- 
prio diverti- 
to, però fino 
ad un certo punto per- 
ché In quel punto là so- 
no morto; se morivo In 
un'avventura normale 
non me ne fregghereb- 
be niente dlfattl non 
consosco l'Inglese, ma 
se muorisco qui che mi 
dice che sono morto 
m'è venuta una paura 
che non mi passa più! 



bilire la sua dimora in un 
ameno isolotto sperduto 
da qualche parte all'in- 
terno di un laghetto po- 
co distante da quello 
ben più famoso di Loc- 
kness e che qui avesse 
fatto costruire il suo im- 
ponente castello. Se- 
condo la leggenda fu 
anche convocato a corte 
il mago alchimista Statu- 
mest Portum che riuscì 
con i suoi incantesimi a 
far crescere in brevissi- 
mo tempo un rigoglioso 
giardino e disseminò la 
costruzione di traboc- 
chetti. Un giorno di luna 
piena accadde l'incredi- 
bile e cioè fece la sua 
apparizione il mostro del 
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lago che si era soffer- 
mato poco distante 
dall'isolotto affascinato 
dai raggi lunari, li signo- 
re del castello fu molto 
turbato da questa pre- 
senza e ordinò al mago 
di studiarne la prove- 
nienza. A dire il vero lo 
stesso Statumest era ri- 
masto sbalordito da una 



simile apparizione, deci- 
se comunque che la co- 
sa migliore da fare era 
raffigurare il mostro su 
una tela per poi consul- 
tare gli antichi libri magi- 
ci con la speranza di 
trovarvi un riferimento 
preciso. La leggenda ad 
ogni modo finisce qui e 
non mancò di attirare 




Realizzare un'avventura grafica Intera- 
mente In Italiano è Indubbiamente un 
proposito lodevole nonché un'ottima ma- 
novra di mercato potendo fare affida- 
mento sull'entusiasmo di tutti coloro che hanno 
sempre guardato al genere con sospetto per via del- 
la possibile Incompatibilità linguistica. Mystere d 
permette a tutti coloro che non sanno una parola 
d'Inglese di provare anche questo genere di gioco 
che una volta Iniziato a giocare è sicuramente fra 
quelli che danno le migliori soddisfazioni (uccidere 
orde di alleni può essere Indubbiamente molto affa- 
scinante, ma scovare dopo una lunga ricerca un pas- 
saggio segreto credo che sia tutta un'altra cosa). Per 
quanto riguarda la realizzazione tecnica non è che mi 
abbia convinto troppo, alcune locazioni vengono 
rappresentate dal togo di Mystere per motivi, descrit- 
ti nel foglio allegato, di memoria, sarà... Comunque 
almeno I caratteri cambiarli un pochettlno da quelli 
standard non sarebbe stato un problema Insormon- 
tabile cosi come sistemare meglio II sonoro non 
m'avrebbe dispiaciuto affatto; non me ne vogliano 
quelli della Genlas per queste critiche (che mi augu- 
ro condivise) è solo che dovendo recensire un gioco 
mi sembra Indispensabile sottolinearne pregi e so- 
prattutto I difetti che potrebbero essere corretti In un 
futuro prossimo magari In un altro programma. Ad 
ogni modo il gioco è molto Immediato e particolar- 
mente consigliato per chi s'avvicina per la prima vol- 
ta al genere, tutto sommato una buona partenza an- 
che In questo per I programmatori nostrani. 



così eccovi in prossimità 
del laghetto che come 
da copione è avvolto 
dalla nebbia. Dopo aver 
convinto, non senza dif- 
ficoltà, un barcaiolo a 
condurvi sull'isolotto che 
era ormai disabitato da 
anni e aveva alimentato 
nel corso dei secoli 
un'infinità di leggende, 
rimanete completamen- 
te da soli in prossimità 
di un boschetto poco di- 
stante dal castello che 
s'innalza lugubre e my- 
sterioso il tutto in un si- 
lenzio quasi completo 
tutt'altro che rassicuran- 
te, e questo è solo il 
principio... 



l'attenzione di vostro zio 
che coltivando da anni il 
pallino dell'archeologia 
era deciso a non la- 
sciarsi sfuggire un simi- 
le misterioso reperto e 
così decide di recarsi 
personalmente in Sco- 
zia per rinvenirlo; pur- 
troppo però il poverino 
viene ferito a morte in 
circostanze insvelate 
riuscendo a trovare solo 
il tempo (per vostra 
grande sfortuna) di ag- 
giungere al testamento 
la fatidica clausola. A 
questo punto vi tocca 
decidere se rinunciare 
all'eredità o partire an- 
che voi per la Scozia al- 
la ricerca del dipinto, al- 
la fine vince il miraggio 
della smisurata fortuna 
(come dargli torto?) e 



PRESENTAZIONE S.V% 

Essendo una versione ancora non completamente 

definitiva consegnitìci in una busta bianca non posso 

dare un giudizio affidabile. 

GRAFICA 65% 

Le schermatine grafiche non sono mate, peccato che 

non ce ne sia una per ogni locazione, influiscono 

negativamente i caratteri testuali che sono quelli 

standard Commodore. 

SONORO 68% 

La musichetta c'è solo che non dura troppo a lungo e 

lascia parecchie pause di silenzio. 

APPETIBILITÀ 1 85% 

Indubbiamente elevata per tutti coloro che non hanno 

troppa dimestichezza con l'inglese e anche per chi cerca 

un'avventura non troppo complicata in cui cimentarsi. 

LONGEVITÀ 1 80% 

La trama particolarmente affascinante e una ragionevole 

faciliti nello scovare gli indiri vi terranno impegnati fino 

alla fine, fine che per i più esperti non dovrebbe 

comunque giungere con troppa fatica. 

GLOBALE 70% 

Non ti può certo dire che il prodotto finale sia 

comparabile con alcune realizzazioni straniere di ben 

altro livello, ài ogni caso Mystere rimane un programma 

realizzato con un certo criterio che credo potrà 

soddisfare una larga fascia dì utenti. 
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Namcot - PC Engine, cartuccia 




olti tra voi 
avranno 
certo visto 
nelle sale 
giochi più attrezzate quel 
coin-op "multiutenle" chia- 
mato Final Lap. Ebbene, la 
principale caratteristica del 
suo successo era proprio 
la sua "multiutenza" che 
permetteva a quattro gio- 



to varia. 

Alla Namco devono aver 
pensato "questa è cosa 
buona e giusta" e hanno 
rifilato il gioco alla Namcot, 
la divisione che si occupa 
di giochi non esclusiva- 
mente per coin-op. Questi 
della Namcot hanno anche 
loro pensato "questa è 
cosa buona e giusta" e ci 




catori di sfidarsi su svariati 
tracciati a bordo di costose 
Formula 1 . A parte questo, 
non cera nient'altro di 
sovrumano o sconvolgen- 
te, fatta eccezione forse 
per una grafica molto defi- 
nita ma povera e non mol- 
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hanno fatto su un gioco 
che per impostazione 
assomiglia molto a World 
Court recensito su questo 
stesso numero (spero) :la 
schermata iniziale infatti 
assomiglia molto, ci sono 
infatti in tutto sei... diec... 



ott... non ricordo quante 
opzioni che vi permettono 
di gareggiare e fare pratica 
in Formula 1 e in Formula 
3000, da soli o contro un 
vostro amico (attenzione, 
ricordiamo che per giocare 
"in più di uno" ci vuole lo 
speciale adattatore e dei 
joypad aggiuntivi — inoltre 
Giorgio è un pallista, sem- 
pre riguardo alla recensio- 
ne di WCT dice che batte 
un po' tutti e non è vero: a 
parte che è uno scarsone 
incredibile, noi non abbia- 
mo neanche l'adattatore!) 
e infine vi permette di parti- 
re con la temutissima 
opzione "Quest" che vi 
vede protagonista in una 
Dynasty dove il vostro sco- 
po è fare più soldi possibile 
con le gare delle automobi- 
line radiocomandate. 
Quest'opzione è assoluta- 
mente incomprensibile se 
non conoscete il 
Giapponese alla perfezio- 
ne o se non avete un intui- 
to sovrumano. Con un po' 
di pazienza però si riesce a 
capire bene o male qualco- 
sina e così potrete ritrovar- 
vi ben presto alla guida del 
vostro bolide a pile. 
Per quanto riguarda il gio- 




Non vado 
pazzo per le 
simulazioni 
automobili- 
stiche ma devo ammet- 
tere che Final Lap Twin 
merita II mio plauso. 
Graficamente è molto 
meno appetibile del 
coln-op ma possiede 
una glocabllltà non 
Inferiore anche se la 
possibilità di giocare 
In quattro non esiste 
(c'è sempre quella di 
giocare In due se avete 
l'adattatore però). 
Anche II sonoro non è 
malaccio con un palo 
di musiche allegre e 
effetti realistici. 

Maniaci del volante, 
questo è per voi! 



co vero e proprio, lo scher- 
mo è diviso in tre parti, la 
parte superiore mostra la 
vostra velocità (e del 
secondo giocatore se è 
presente), le marce e il 
tracciato mentre le due 
sezioni sottostanti sono le 
rappresentazioni del circui- 
to secondo un punto di 
vista posto dietro all'auto. 
A proposito di auto, ce ne 





sono ben otto differenti, 
quattro per la Formula 
3000 e quattro per la 
Formula 1. Scelta l'auto 
all'inizio, non dovete fare 
altro che lanciarvi nella sin- 
gola corsa o nel campiona- 
to vero e proprio dove per 
ogni posizione decente 
conquistata guadagnerete 
un numero inversamente 



proporzionale di punti 
(ovvero se arrivate noni vi 
prendete per dire un punto 
e se arrivate primi nove 
punti. Tutto chiaro?). 
Niente di così complicato, 
quindi. 



RESENTAZIONE 80% 
Molto carine le istruzioni, peccato siano 
incomprensibili. Ad ogni modo, opzioni 
tante e facili da utilizzare. 

GRAFICA 89 % 
«etto 3D molto pulito e nel complesso 

molto buona. 

SONORO 88% 

otivetti sparsi per il gioco buoni e 
effetti competenti. 
APPETIBILITÀ 9 90% 
Il fascino delle quattroruote a tutta birra 

è grande... 

LONGEVITÀ' 91% 

E Final Lap Twin lo dimostra! 

GLOBALE 90% 

Molto bello, ma... come sarà Triple 
^H^H Battle F1? ^ 





Finalmente sono disponibili in Italia le favolose console da gioco 
PC Engine e SEGA Megadrive 16 bit con tutto il Software 

LYNX - SEGA MASTER SYSTEM 
NINTENDO - NINTENDO GAMEBOY 



Per informazioni rivolgersi a questi negozi: 

COMPUTER'S LAND MICROMANIA 

Via Trieste, 6 |k| tp ^ ^ F O ViaXXV A P rile - 80 

Cassano Magnago - Varese PI E%#"\S E \/ Besozzo - Varese 
Tel: 0331-204074 Tel 0332-970189 



~~ Novità Hardware and Software a prezzi interessanti 
Espansione interne per Amiga 500 da 2 Mega Bytes 

Tutto quello che aspettavi al prezzo che non ti aspettavi 

ovità software originale 




Zzap! Settembre 90 37 




Softgold, 
C64 Disco 






GRAND MONSTER SLAM 



Tra i quattro titoli sicura- 
mente il più divertente. Nei 
panni di un gladiatore mol- 
to originale dovete affronta- 
re una serie di avversari 
più o meno antropomorfi 




ma tutti molto spassosi, co- 
me si può leggere dalla 
scheda tecnica, in uno de- 
gli sport più acclamati e se- 
guiti di GholD, il Grand 
Monster Slam. Alle estre- 
mità di un 
campo da fo- 
otball i due 
contendenti 
devono pren- 
dere a calci 
delle povere, 
tenere ed in- 
nocenti crea- 
ture, i Belon, e 
cercare di 
mandarle tutte 
dall'avversa- 
rio. Regolando 



direzione, altezza e forza 
del tiro si cerca di colpire 
l'avversario per metterlo 
momentaneamente fuori 
combattimento o di guada- 
gnare Belon bonus con 
l'occasionale intervento di 
altre bestioline non meglio 
identificate. I belons pesti e 
inca#&%*@ si vendiche- 
ranno dell'iniquo pestaggio 
nella fase bonus che se- 
gue. In un'altra sezione an- 
cora dovrete dare prova 
della vostra abilità nel tiro 
al Belon per guadagnare 
l'accesso al girone succes- 
sivo, dove insieme ad osta- 
coli e sbarramenti sul cam- 
po, che vi costringeranno a 



calibrare meglio i vostri lan- 
ci, si trovano mostri nuovi. 
Migliori? Più forti, più ve- 
loci.... 

Lo spirito e l'eleganza, so- 
prattutto grafica, della rea- 
lizzazione sono sprecati in 
un concepì interessate e 
divertente ma un po' troppo 
monotono, non si fa che 
prendere a calci i poveri 
Belon. Il tutto è aggravato 
da dei tempi di caricamento 
indecenti per un gioco di 
questa semplicità e che lo 
trascinano nella mediocrità. 

GLOBALE 61% 



CIRCUS ATTRACTION 



Mi sembra fin troppo su- 
perfluo descrivere un en- 
nesimo gioco circense a 
smaliziati videogiocatori 



come voi. Il principio è 

sempre k> stesso, il gioca- 
tore nei panni di un artista 
del rutilante mondo dello 




spettacolo si trova alle pre- 
se con cinque numeri tipici 
di quest'arte: il trampolino, 
la fune, il giocoliere, il lan- 
cio di coltelli ed i clown sal- 
tellanti. Cinque possibilità 
in cui dare prova di abilità 
e riflessi. Niente di partico- 
lare quindi, ma un gioco 
ben realizzato a partire dal- 
la grafica e soprattutto dal- 
le animazioni, molto impor- 
tanti in giochi di questo ge- 
nere. Le cinque prove sono 
ben integrate tra loro e tut- 
te abbastanza impegnati- 
ve. Notevole il lancio di col- 
tello in cui i numerosi sadi- 
ci, che notoriamente se- 
guono la nostra rivista (ba- 



sta dare un'occhiata ad al- 
cune lettere che arrivano a 
MBF per verificarlo), po- 
tranno sbizzarrirsi a infilare 
qualunque cosa capiti loro 
a tiro con una varietà di ef- 
fetti, positivi e meno. 
Resta comunque il difetto 
tipico di questo giochi, 
l'inevitabile monotonia che 
colpisce dopo qualche par- 
tita, ma nonostante questo 
resta probabilmente il mi- 
glior gioco della compi- 
lation. 



GLOBALE 78% 



38 Zzap! Settembre 90 



SPHERICAL 




E uno dei giochi più origi- 
nali (aggettivo molto poco 
di moda alla Rainbow ai 
tempi della realizzazione di 
questi giochi) della compi- 
lation, un tipico esempio di 
puzzle game. Nei panni di 
un compassato maghetto 
dalla barba fluente, dovre- 
mo guidare all'interno di un 
labirinto una piccola sfera, 
costruendo tortuosi pas- 
saggi per portare la pallina 
in salvo dai soliti numerosi 
animaletti che popolano 
questi posti, verso l'uscita. 
Alla complessità contribui- 
scono tutta una serie di og- 
getti che si trovano in giro 
e che potranno ostacolarvi 



o aiutarvi a seconda di co- 
me li utilizzerete. All'azione 
ed alla freneticità penserà 
invece un limite di tempo 
che vi costringerà a far gi- 
rare i neuroni ad una fre- 
quenza di Clock superiore, 
e ad agire ancora più velo- 
cemente. 

Il gioco non mi sembra 
niente di eccezionale, an- 
che perché non sono anco- 
ra riuscito a farci una parti- 
ta decente, le istruzioni 
non sono il massimo della 
chiarezza ed è difficile im- 
padronirsi completamente 
dei meccanismi di gioco. Il 
tempo disponibile è vera- 
mente esiguo e ci si riduce 



HARD 



a memorizzare i percorsi e 
le tecniche per ogni livello: 



Compilation 



puzzle game di questo tipo 
non mi piacciono partico- 
larmente, ma può essere 
questione di gusti perso- 
nali... 

GLOBALE 70% 





HEAVY 



C'era una volta Mario Bros 
(chi non lo ricorda), poi 
venne il clone, Great Gia- 
na Sisters, ed infine il caos 
a colpi di citazioni che ne 
seguì. Per sfruttare il suc- 
cesso del gioco ma evitare 
ulteriori gite in tribunale la 
Rainbow pubblicò come 
seguito questo Hard 'n' 



Heavy. Lo schema di gioco 
jump'n run è sempre lo 
stesso, chilometrici percor- 
si disseminati di monete, 
bonus nascosti e bestiacce 
multiformi si alternano a 
dungeon tutti da percorrere 
nel minor tempo ma col 
maggior profitto possibile. 
Come si vede ben poco è 




stato cambiato, ma quel 
poco in peggio. Il robottino 
slitta anche sulla carta ve- 
trata con una manovrabilità 
devastante, i colpi rimbal- 
zanti hanno l'incredibile ca- 
pacità di prendere il tempo 
ai nemici per evitarli accu- 
ratamente e le armi spe- 



ciali rimangono sempre 
inutilizzate nella frenesia 
del gioco: Mario, dove sei? 



GLOBALE 45% 



A CONTI FATTI... 

Tutti titoli abbastanza recenti, di discreto livello 
e ben realizzati, a parte Hard 'n' Heavy, ma fa- 
centi ancora parte del primo periodo della Rain- 
bow Arts. Quello che soprattutto gli manca è un 
leader, un titolo particolarmente famoso e cono- 
sciuto che possa rendere questa compilation più 
appetibile rispetto ad altre che possono inoltre 
contare, in media, su un maggior numero di titoli. 

GLOBALE 62% 
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ACQUISTO SOFT-WfiRE 



Tintori 

sonwAM housi 

VIA BROSETM BERGAMO 
TEL. 035-248623 





HI-FI — COMPUTERS 
VIDEO - CAR STEREO 

20063 CERNUSCO S/N (MI) 
p zza P. Giuliani 34 

Tel. 02/9238427 

VIOFFRE, 



Tutte le novità software 
PER 

CBM 64/128 - AMIGA -MSX 
SPECTRUM - OLIVETTI 




Gtmm OFFICE 

20095 CUSANO MILANINO 
Via Sorniani. 67 

Tel. (02) 6134913-6198294 



COMPUTER e GIOCHI: 

ATARI • COMMODORE 

ATARi ST • MSX 

COMPATIBILE IBM • SPECTRUM 

SOFTWARE - HARDWARE 

COMMODORI • AMIGA 



VENITE 

A 

TROVARCI 




A VERCELLI 

Via Scallse,5 - Telefono 0161/54793 



& 



Commodore 



C64/AMIGA 500-2000PC 
Periferiche e Accessori 



SOFT CENTER 

Videogames Software 
originali 

LEADER - CTO 



Assortimento accessori 
FLOPPY DISK 

Tutto a prezzi interessanti 



ABARLETTA 



SHOP 

PUNTO VENDITA 

SPECIALIZZATO IN 

COMMODORE - AMIGA 

ACCESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI 

PROGRAMMI ANCHE PER 

ATARI-AMSTRAD-IBM PC COMPATIBILI 

ASS. TECNICA E CONSULENZA QUALIF. 




VENITE A TROVARCI IN 

VIA CARLI 17 

TELJFAX 0883-52 17W 



A COMO 

M A N T° V A N , 

T H « N ' c . S 

v '« C PUnn i , 

Tel. 031-3043PO 

GLI ACCESSORI E 

« «vi», ASS « TEN2A accurato 

Per 

C64. AMIGA. MSX SPECTRUM. 
ATARI e IBM COMPATIBILI. 
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li Grillo Varianti 

NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE -ATARI 

VlaS.CanzIo, 13-15r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 
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(SYSTEM 3) 

stro Gioco Caldo dì Febbraio approda a Top Secret con un trucco per... indovi- 
ì cosa,., passare 'di livello anche senza aver raccolto alcun oggetto (o aver pre- 
.o l'acceleratore della F40). Premete contemporaneamente i tasti che compon- 
o nome e cognome del programmatore e divert... come? Non sapete chi sia? 
ia diavolo, l'abbiamo anche intervistato: si tratta di Stan Schembri. PREMETE dun- 
je STANCHEMBRI e. quando lo schermo diventa nero, mandate avanti il registrato- 
o premete fuoco per il drive. Se invece premete il tasto per il restart dal terzo livel- 

fpoi. nella vostra prossima partita ripartirete sempre allo stesso punto, ma con 
scorta extra di caricatori, bombe e giubbotti. 
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Davide Longhi- Corbetta (MI) 
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PC COMPATIBILI 

XT UniSystem 650.000 

CPU Nec V20 con clock 4.77/12 MHz, 

cabinet baby con alimentatore 200W, 

tastiera 101 tasti, 

512 KB Ram espandibili a 1 MB, 

controller disk drive, 

1 disk drive a scelta 360 K o 720 K, 

scheda video duale Hercules+CGA, 

porta parallela Centronics, 

coprocessore opzionale 8087. 

286 UniSystem „„ 999.000 

CPU 80286 con clock 6/12 MHz, 

cabinet baby con alimentatore 200 W, 

tastiera 101 tasti, 

1 MB Ram espandibili a 8 MB EMS, 

controller AT interleave 1:1, 

1 disk drive a scelta 1.2 MB o 1.44MB, 

scheda video duale Hercules+CGA, 

porta parallela Centronics, 

coprocessore opzionale 80287, 

wait states. 

386-SX UniSystem 1.490.000 

CPU 80386-SX con clock 8/16 MHz, 
cabinet baby con alimentatore 200 W, 
tastiera 101 tasti, 

1 MB Ram espandibili a 8 MB EMS, 
controller AT interleave 1:1, 

1 disk drive a scelta 1.2 MB ol.44 MB, 
scheda video duale Hercules+CGA, 
porta parallela Centronics, 
coprocessore opzionale 80387-SX, 
wait states. 
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Mk6 



Mk 6, cartrìdge C-64 con manuale In 
Italiano, garanzia 5 anni .™.._~_.~ 99.000 

Cavo Centronks per Mk 6 39.000 

Enhancement Disk - Utilities e parametri 

speciali ..■■—- 19.000 

Graphlc Disk, nuovo disco di utility per 
Mk 6 con SHdeShow di Immagini, Sprlte 
Editor Deluxe, Message Maker ad altro 
ancora „„,„„.«..•«..—.»....•>■.•..—■••— 19.000 



Prezzi IVA compresa 

Viale Monte Nero 31 
20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 
(4 linee rie. aut.) 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico tuoi i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendita per corrispondenza. 

Sconti per quantità ai sigg. Rivenditori. 



Amiga Action Replay 

Finalmente! Una potentissima cartuccia utility+freezer+trainer! 
Inserita nella porta di espansione del vostro Amiga 500, permette di: 

- congelare e salvare su disco un programma caricalo in memoria, per poterlo ricaricare 
quando volete fino a 4 volte più velocemente 

- trovare le "poke" necessarie per ottenere vile infinite nei vostri giochi preferiti 

- modificare e cambiare gli spriies di un gioco, per creare simpatiche versioni 
personalizzale o usare gli spritcs nei vostri programmi 

- avvertire della presenza di qualsiasi virus in memoria o sui vostri dischetti, 
distruggendo tutti i virus conosciuti 

- salvare schermale e musiche su disco come files IFF, per poterle elaborare dai vostri 

programmi preferiti 

- rallentare lo svolgimento dei giochi fino al 20% della velocità originale, per aiutarvi 

negli schermi più complicali 

- usare il più potente monitor -disassembler per Amiga, con completo controllo 
dellriardware e dei suoi registri (anche quelli "writc-only"), uno strumento 
preziosissimo per il debugging dei vostri programmi: screen editor, breakpoint dinamici, 
assembler/disassembler delle istruzioni Cooper, disk I/O con possibilità di alterare 
parametri quali sync o lunghezza della traccia, calcolatrice, notepad, ricerca di immagini 
o suoni in tutta la memoria, modifica caratteri in memoria, altera i registri della CPU, ed 
altro ancora. 

Amiga Action Replay originale 
con manuale in italiano a sole 179.000 
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SUPER-RAM 1.5 AMIGA 

Espansione a 2 MB per A-500, si inserisce nello 

slot sotto la tastiera al posto della vecchia 

espansione da 512 KB, completa di clock in tempo 

reale e batteria tampone. 

399.000 
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AMIGA 3000 

DISPONIBILI A 

MAGAZZINO 
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Atari Lynx: 

vasta gamma 

di software 




SYNCHRO EXPRESS 

Eccezionale novità per Amiga: è 

finalmente disponibile il primo copiatore 

hardware per i dischetti Amiga! Con 

una speciale interfaccia collegala a 2 

I disk drive* (quello interno al computer ed 

uno esterno), effettua copte di 

sicurezza, perfettamente funzionanti, di 

qualsiasi software proletto in meno di 

50 secondi, compresi gli "impossibili" 

come Dragon's 1 air. 

89.000 



ACCESSORI AMIGA 

AMAS Sound Digitizer 299.000 

Espansione 512 KB con clock A-500 139.000 

Hard disk A-590 899.000 

Espansione 2 MB per A-590 350.000 

Videon IT 490.000 

DigiView 4.0 399.000 

Drive esterno con s« iteli 179.000 

Drive esterno TrackDisplay 259.000 

MiniGen 299.000 

Motherboard 2 posti 86 pin 49.000 

Mouse di ricambio 89.000 

Amiga Televideo 265.000 
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FATTER AGNUS 8372-A 

Il nuovo chip che permette dì usare 1 MB di Chip 

Ram nel vostro Amiga, disponibile ora in kit di 

montaggio per l'installazione in tulli i modelli 

B-2000, ed A-500 (con piastra madre ixv, 4 o 5) con 

inserita l'espansione A-501 da S12K. 

149.000 
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ABRUZZO: 

PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38 

CALABRIA: 

CATANZARO - C & G COMPUTERS Va F Acri 26 

COSENZA • COMPUTER POINT BY GPA Viale AJWiena 31/E 

REGGIO CALABRIA - COGLI ANDRO ANNA P zza Casielc 

CAMPANIA: 

AVELLINO - LANZET7A GIOCATTOLI Via Circumvaltaztone 71/4 

CASERTA - ENTRY POINT Va Colombo 

FRATTAMAGGORE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER Cso Durame 40 

NAPOLI • ODORINO Via Larga Lata 22 A/B 

PORTICI (NA) - ELETTRONCA SDEGNO Via Data LberU 269/271 

SALERNO - COMPUTER MARKET Cso V. Emanueta 23 

EWJUA ROMAGNA: 

BOLOGNA • CARTOLERIA PORTAUOVA Via Portauova 167A 

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A 

BaOGNA • MORINI & FEDERICI Va Marconi 28/C 

CESENA (FO) - ASTEROIDE Cso Cavour 15*A 

FAENZA (RA) ■ ARGNANI P zza Mia Liberta 5/A 

FERRARA • BUSINESS POINT Va Carlo Maar 85 

FORLÌ 1 - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marie 122 

MIRANDOLA (MO) GOLD SYSTEM Piazza Mareli 6 

MODENA - ORSA MAGGIORE Gerirò Commerciale L Portai - P.zza Maiteoni 20 

MODENA ■ ORSA MAGGIORE P.zza Maneoni 20 

PARMA • AT.E. Borgo Parerle 14 A/B 

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 78/8 

PARMA - ZETA INFORMATCA Via E. Lapido 6 

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 10/C 

REGGO EMILIA - POOL SHOP Via Ernia S Slelano 9/C 

SASSUOLO |MO) - MCROINFORMATCA P.zza Manin Partigiani 31 

FRIUU: 

TRIESTE -C.T.l Via Pascoli 4 

TRÉSTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Rai 6 

UDINE -MOFERT Vale Unii 41 

LAZIO: 

FRASCATI (RM) - MONDAI FRANCESCO Via Galleria 14 

LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Va Caldini 8/10 

OSTIA LIDO (RM) - PAGLINI Va F. Paolini 94 

ROMA • ATLAS Via Tuscolana 224 

ROMA - ARCO GIOVANNI Va Magna Greeoa 71 

ROMA • COMPUTER SHOP DI VEAUBBI Va Casal dei Pazzi 113 

ROMA ■ DlSCOLAND Va Baldo Degli Ubaldi 45 

ROMA - 0ISCOTECA FRATTWA Via Frafflna 50/51 

ROMA - L VIDEO GIOCO V.» deie Provine» 19 

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia $/C 

ROMA - METRO IMPORT Via Doratole 45 

ROMA • MUSICOPOLI Piazzile Ionio 17 

VfTERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Pzza dei Caduti 12 

LIGURIA: 

FORNOLA DI VEZZANO LIGURE (SP) - IL ELETTRONCA Va Aureka 299 

GENOVA • AB M. COMPUTERS P.zza De Ferrari 2 

GENOVA - INPUT Va Lungomare di Pag* 57/R 

GENOVA - PLAY TIME Va Gramsci 3/5/7 R 

LA SPEZIA • IL ELETTRONICA Via Modena 14/20 - Va V. Veneto 123 

RAPALLO (GÈ) - PAGLIALUNGA Vco Uceti 6 

SAMPIERDARENA (GÈ) - IL GRILLO PARLANTE Via S. Canzk) 13/15 R 

SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Va Della Repubblca 38 

SAVONA - ATHENA INFORMATCA Via Carissimo e Crotiii&R 

SAVONA - SCK COMPUTER Via Piave 7B/R 

LOMBARDIA: 

ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI Via Ticino 1 

BRESCIA - VGASIO MARO C so Zanardelli 3/7 

BERGAMO • TINTORI ENRICO Via Broseu 1 

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducci Int. Citta Mercato 

BUSTO ARSIZO (VA) - BUSTO BIT Va Gavinana 17 

CINISELLO BALSAMO (MI) - G.BC ITALIANA Vie Maneoni 66 

COMO - MANTOVANI TRONO'S Va Caio Pino 11 

CORBETTA (MI) - PENATI Va Simone Da Corbella 49 

CREMA (CR) • ELCOM Va Libero Comune 15 

CREMONA - REPORTER Cso Garibaldi 25 

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Va A Volta 4 

GADESCO PIEVE DELMONA (CR) ■ MONDO COMPUTER Va Berlinguer 

GALLARATE (VA) • COMPUTER SHOP Via A Da Brescia 2 

GALLARATE (VA) - PUNTO UFFCO Via Sanzio 8 

GRATACASOLO 01 PISOGNE (BS) - WFOCAM Via Provireiale 3 

GRUMELLO DEL MONTE (BG) • MEGABYTE 2 Va Roma 61 

LECCO (CO) - LECCOU8RI Via Caroli 4fi 

MILANO ■ G 8 C ITALIANA Via Canoni 7 - Via PetreKa 6 

MILANO ■ LUMEN Via S. Monica 

MILANO - MARCXCI Via Fi Bronzeni 37 

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI Cso Vittorio Emanuele 22 

MLANO -PERGCCO Via S. Prospero 1 (Corousio) 

MONZA (MI) - BIT 84 Vie Itala 4 

MOZZO (BG) - IPERCOMMERCO Va Sempòne 7 

PAVIA - POLIWARE Corso Cario Alberto 76 

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Va Calchi 5 

ROZZANO (MI) - CASA DEL GOCATTOLO Via Mimose 65 



TREVGLO (BG) - SOFT SHOP IDGER Va Gezzomeri 6 

VARESE - COMPUTERÀ Pazza del Tribunale 

VGEVANO (PV) - TEMPORIN GIANNI Corso Genova 112 

VIMOORONE (MI) • MISTER BIT (Int. Cita Mercato) Strada Padana 292 

MARCHE: 

PASSO DI TREIA (MC) • VISSANI "90 Va S. Ma/co Veccto 7/B 

PESARO-CDE.V«Ponctiie«2 

PIEMONTE: 

ALBA - PUNTO BIT Corso Langrie 26vC 

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P.zza Carducci 13 

ARONA (NO) - JO COMPUTER Corso Cavour 46*9 

ASTI - ASTI GAMES Cso Atteri 26 

BIELLA (VC) - SIGEST Va Benooano 8 

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Via Manara 7 

CUNEO - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 

NOVARA - LIBRERIA LA TALPA Via SoUrolì 4/C 

NOVARA - PUNTO VIDEO Corso Rrsorgimenlo 39/B 

NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT RE Va Girardengo 97 

TORWO - ALEX COMPUTER E GOCHI Cso Francia 333/4 

TORINO - COMPUTING NEWS Va Marco Polo 40/E 

TORINO - MATRIX Va Masseria 36/H 

TORINO - MCRONTEL Oso Giudo Cesare 56/bis 

TORINO • PLAY GAME SHOP Va C Aberlo 39/E 

TORINO - TV MIRAFORI Cso Unione Sovietca 381 • Via C Aberlo 31 

TORTONA (AL) - S.G.E. ELETTRONCA Via Banoelto 18 

VERBANLA (NO) • ELLOT COMPUTER SHOP Pzza Don Mlnzoni 32 

VERCELLI - ELETTRONICA Via Scaise 5 

PUGUA: 

BARI - WILLIAMS COMPUTER V a Unita tf Italia 99 

BARLETTA (BA) - MELCHONI ELETTRONCA Va C. Pisacane 11/15 

TARANTO - TEA Va Regina Elena 101 

REPUBBLICA DI SAN MARINO: 

DOGANA R.S M. - SAN MARINO INFORMATICA Via III Settembre 113 

FORINA • ELECTRONICS Via V Febbraio 

SrClUA: 

AGRIGENTO - COSTANZA NCOLO Va Calllcratide 104 

CATANIA - C.D.M.P. Va Amanlea 53 

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 122/124 

PALERMO - HOME COMPUTER Vie delle Abl 50/F 

PALERMO • L NANO VERDE Via F. Bentinvegna 65 

PALERMO - MMP Va Simone Corteo 6 

SIRACUSA - COMPUTER SOFT CENTER Va S. Srneone 15 

TOSCANA: 

AREZZO - DELTA SYSTEM Va Piave 13 

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Va Cenlwwlie 5 A/B 

FIRENZE - EUROSOFT Via del Romio 1 D/R 

FIRENZE - TELEINFORMATCA TOSCANA Via Bronzino 36 

LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V.te Colombo 216 

LUCCA - CIPOLLA ANTONO Via V. Veneto 26 

PISA • TONY Hi-fi Via G. Carducci 2 Ang Nicchó 

PST01A • Cf FCE DATA SERVICE Galleria Nazionale 

S. GOVANNI VALDARNO (AR) -ICS. Piazza Lberla 12/E 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO - ELECTRON C A Via Portici 1 

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82 

BOLZANO - MATTEUCCI PRESTOE Via Museo 54 

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERCK Uuben 313 

TRENTO - CRONST Va G. Galilei 25 

UMBRIA: 

CITTA' DI CASTELLO (PG) - CHIMAR COMPUTER Va Dei Casolari 31 

FOLONO (PG) - ETÀ BETA P.zza S. Domenico 10/A 

PERUGIA -MGLORATI Va S Ercolano 3/10 

TERNI - BUCCI FRANCO Cso Tacilo 76 

TERNI - G.B.C. DI RAMOZZI Va P.ta S. Angelo 25/A 

VENETO: 

CALDIERO (VR) - CASTAGNETTI Va Stri 191 

CITTADELLA (PO) - COMPUTER POINT Borgo Padova 71 

FELTRE (BL) - GUERRA COMPUTERS Vie Mazzini 10/C 

LEGNAGO (VR) - FERRARIN Via De Massari 10 

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Va Ferro 22 

MESTRE (VE) - GUERRA EGDO Va BtssuoU 20/A 

MONSELCE (PO) - GIANFRANCO MARCATO Via Flongona 32 

MONTECCHIO MAGGIORE (VI) - GUERRA COMPUTERS Vie delle Industrie 6 

PADOVA • COMPUMAN1A Va C Leoni 32 

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63 

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Va Madonna delta Salute 

S. DONA' DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Va Vtzzoflo 29 

TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Cottola 11 

TREVISO - GOBBO CLAUOO Va Verwr 4 

TREVISO - GUERRA COMPUTERS Pzza Trenin 6 

TREVISO -HOBBY VIDEO Va SanrAgosllno 1 1 

VENEZIA ■ COMPUTER LINK Va S. Marco 2970 

VERONA - CASA DELLA RADO Via Adigena 47 • Via Cairoli 3/10 

VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8 

VICENZA - ZUCCATO Cso Palladio 7/8 

VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Va Cantore 26 
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Vendetta (Soluzione) 



(SYSTEM 3) 

[Continua da pag. 41] 

bocchette) di questo livello. 
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COME LEGGERE LA MAPPA 



WC=WIRE CUTTERS (pinze tagliacavi) 
A=AMMUN1TION (munizioni) 
G=GRENADES (granate) 

K=KALASHNIKOV AK-47 (il famigerato fucile aut.) 
BA=BODY ARMOUR (corpetto/armatura) 
RVT-RED VIDEO TAPE (videocassetta rossa) 
FD=FLOPPY DISK (volete che traduca?) 
BVT-BLUE VIDEO TAPE (vedi sopra) 
WAOWEAPONS ARMING CARD (tesserino) 
CCB=COMPUTER CODE BOOK (cifrario) 
U=UZI (avete presente Op. Wolf?) 
VCR=VIDEO CASSETTE RECORDER (ahem...) 
EYS (le chiavi dell'auto) 



N=NECKLACE (la collana) 

M=MAP (la piantina) 

BA=BODY ARMOUR (di nuovo?!?) 

H=HANDBAG (borsetta, suppongo...) 

RN=RANSOM NOTE (appunti del riscatto) ' 

S=SHOES (le scarpe) 
D=DISGUISE (travestimento) 

B=BOMB (bum!) 

p=PROFESSOR (insegnante, docente?) (appare 

quando tutti i nemici sono stati eliminati) 
EU=ENEMY (UNARMED) (nemico disarmato) 
EA=ELECTRONIC ARTS... NO, ENEMY (ARMED) 
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... in viale Monza al 6 

il nuovo negozio CERCE ElCCtfOUlCS con parcheggio gratuito, a 50 metri da Rie Loreto 



VENDERE NON BASTA! 

I clienti vanno anche assistiti. 

Noi lo facciamo! 

Inoltre abbiamo anche ottimi prezzi: 

AMIGA 500 Lit 149.000 

COMMODORE 64 Lit 249-000 

Vasto assortimento di giochi originali 
Tutti i prezzi sono IVA compresa 

CIRCE Electronics srl 

Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024 
V.le F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410 



PCXT Lit 699000 

Case Baby AT - Alim. 200W - M/Board 10-12 MHz - Ó40K RAM on Board 

- Scheda Dual + Printer - Scheda Mulii I/O FDD/Clock/Game - Drive 
5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PC ATI 2 Lit 1.099000 

Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 12-16 MHz - 1Mb RAM on 
Board - Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PCAT16 Lit 1.199000 

Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 16-21 MHz - 1Mb RAM on 
Board - Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PC 386 SX Lit 1. 649. 000 

SX Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 386SX - 1Mb RAM on Board 

- Controller FDD HD AT Bus - Drive 5.25" 1.2 Mb - Scheda MVGA 256K 
EXP 512K 1024 x 768 - Tastiera italiana 102 tasti Microsvilch. 
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PREZZI CONSIGLIA TI 
C 64 (CASS.): £ 20.001 
C 64 (DK): £ 25.000 
AMIGA: £ 39.000 
ATA RI ST: £ 39.000 

PC IBM & CO.: C 39.000 






nAIJAN INTERACTION FOR THE WOflLD 






■ LMONDO VIALE BERTI PICHAT, ', 40127 BOLOGNA (ITALIA) TEL. ! 1338 FAX 051 149 




ci risiamo, 
un'altra volta 
uno scenziato 
è stato rapito 
da loschi cri- 
minali che, sotto tortura- 
menta della figlia, costrin- 
gono il medesimo a costrui- 
re una super-bomba, che, 
previa spedizione di tot. Mi- 
lioni di $ (da inviare me- 
diante vaglia postale inte- 
stato a Banda Bassotti 




Date le pre- 
messe di 
questo vide- 
ogioco, e 
conoscendo la vecchia 
conversione di The Last 
Ninja sullo Spectrum 
(molto bella), mi aspet- 
tavo di trovarmi dinnan- 
zi ad un'altro capolavo- 
ro, Invece no!, ecco, 
sempre cosi, quando 
non te lo aspetti è bello, 
quando invece sei sicu- 
ro ti arriva la schifezza, 
oddio, non che Vendet- 
ta per lo Speccy sia una 
schifezza totale, ma se 
vi aspettate II capolavo- 
ro del sessantaquattro 
scordatevelo. La bellis- 
sima grafica Isomentrl- 
ca si è trasformata In 
un 3d-flnto-storto, natu- 
ralmente monocromati- 
co, la stupenda presen- 
tazione con televisore e 
videoregistratore del 
'64 è completamente 
sparita, la stupenda se- 
zione di guida... C'è, ed 
è l'unica cosa che si 
salva. In conclusione, 
se vi piacciono i giochi 
cerca oggettl-rlsolvl 
enigmi, non è poi ma- 
laccio, ma non è certo 
un capolavoro da pos- 
sedere a tutti I costi. 



wiDanrA 



System3, Spectrum cass 




SpA, via Truffe e Rapine 
n.66), sono pronti a scaglia- 
re sulla città di turno. E 
quindi ecco intervenire il 
solito beota che si crede 
chissà chi, che dice, non 
c'è problema, faccio tutto 
io, secco trenta-quaranta 
ladroni, salvo il professore 
e sposo la ragassa, tanto 
c'è scritto qui, sul copione, 
l'eroe del film non può mori- 
re, testuale, come, non sia- 
mo in un film, ahi, è un vi- 
deogioco, allora posso mo- 
rire, si però muoio con la 
condizione che mi fate re- 
suscitare alla partita dopo, 
se nò non ci sto, okkey?, 
Okkey. Bene, superate que- 
ste piccole procedure buro- 
cratiche si può finalmente 
iniziare a giocare, si parte 
dal porto, perché proprio il 
porto, perché notoriamente 
è lì che il tasso di criminali- 
tà cittadino è più alto (Sim 
City docet) e quindi è lì che 
avremo più probabilità di 



trovare delle tracce che ci 
porteranno a risolvere que- 
sta intricate faccenda, e do- 
po innumerevoli corse con 
la nostra amata F-40, 
esplorazioni di posti scono- 



sciuti, uccisione di miriadi di 
criminali, potremo finalmen- 
te spegnere il computer, 
perché non ce la faccio più, 
basta. 



PRESENTAZIONE 30% 

Schermata di caricamento penow, nient 
quenza del 64, • gli Intemeul tra un Uvei 
l'altro?... Lasciamo perdere. 
GRAFICA 62% 
Mi sa che alla System3 hanno cambato I 
•rogrammatorl dello Spectrum, non so chi si 
-corda ancora The last Ninja werslone Specc», , 
stupendo, certamente non seguono II motto del 

Telelunken. 

SONORO 20% 
Come direbbe MA, Blllp Blllpl 

APPETIBILITÀ* 54% 

Solo per aficionado» del genere. 

LONGEVITÀ' 94% 

Se per* *r| piace II gioco non vi deluderà, In fondo 

(ma In fondo!) è lo stesso del 64. 

GLOBALE 81% 

Piacerà?, non vi piacerà?, e chi lo può sapere, e 

chi lo può sapere. 
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limando magico ed in- 
cantato di (jriffin il 
drago ti attende! 
Combattimenti freneti- 
ci eduna azione digio- 

I coinvolgente, ci 
sviluppasti tre livelli in 
stile puramente arcade, 
completano questo su- 
io fan tasu vlatform 



game 







'Per Commodore 64 /Jftmùja 
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ra da un po' di 
tempo che at- 
tendevo la ri- 
pubblicazione 
di questo gio- 
co aena Ocean come 
budget, i motivi sono due: 
primo perché sono stato 
ai tempi un grandissimo 
fan di quello che è stato 
indubbiamente il coin-op 
più pazzo e divertente 
nella trama che sia mai 
stato programmato, alme- 
no fra quelli dei "miei tem- 
pi" (vale la pena precisare 
dopo una frase del gene- 
re che ho diciannove anni 
e non sono mica un dino- 
sauro! Eppure se ripenso 
a come stavano le cose 
cinque o sei anni fa nel 
campo dei videogiochi è 
difficile capacitarsi sugli 
incredibili progressi che si 
sono verificati in ogni 
campo del settore, 
ndMax), secondo perché 
se si esclude una stringa- 
tissima preview in uno dei 



primissimi numeri di Mikie 
non se ne è mai saputo 
più niente sulle nostre pa- 
gine (per motivi a me 
ignoti in quanto ai tempi 
non lavoravo ancora qui; 
chi ha detto "meno ma- 
le!"!?!?!) e questa credo 
sia stata una mancanza a 
cui si sarebbe dovuto pri- 
ma o poi sopperire in 
qualche modo, anche se 
di ripiego. E' venuto quin- 
di in momento di ricordare 
la spassosissimma vicen- 
da di Mikie monellaccio 
innamorato che farebbe 
di tutto pur di incontrare 
la sua amata; purtroppo 
però alla scuola non inte- 
ressa più di tanto dei suoi 
nobili sentimenti e così 
quando ardendo dalla vo- 
glia di un romantico in- 
contro decide di partire 
ugualmente alla ricerca 
dell'angelica ragazza non 
può non incappare nelle 
ire più incontrollate dei 
vari insegnanti, bidelli e 




altri pessimi individui as- 
solutamente insensibili, ir 
primo schermo vi vede 
accomodato nell'ultima fi- 
la dell'aula di fisica, per 
potere abbandonare la 
stanza dovrete prima rac- 
cogliere tutti i cuoricini 
presenti che però sono 
nascosti sotto i banchi dei 
vostri compagni; voi chia- 
ramente non ve ne fate 
un problema e con un pa- 
io di "sculate" ben asse- 
state li fate volare giù dal- 
lo sgabello raccogliendo i 
pegni d'amore, sussiste 
però un problema infatti il 
professore non apprezza 
particolarmente queste 
vostre spintarelle deci- 
dendo di rincorrervi per 
l'aula ben deciso a rifilarvi 
una bella tirata d'orecchi, 
ma non solo perché se si 
troverà in difficoltà può 
sempre ricorrere (questa 
è veramente grandissi- 
ma!) al lancio della den- 
tiera che sortisce lo stes- 
so effetto della cattura e 
cioè quello di farvi perde- 
re uno dei tre tentativi utili 
per raggiungere la vostra 
donzella. Usciti dall'aula 
di fisica dovrete passare 
per il corridoio facendo 
molta attenzione anche 
agli inservienti e quindi 
entrare in un'altra stanza 
dove ad inseguirvi ci sarà 
anche un cuoco rompi- 
scatole che comunque 
potrete sistemare per un 



po' di tempo con dei pal- 
loni da basket nello sto- 
maco. Quindi ancora fra i 
corridoi per affrontare le 
insidie di altre due stanze 
la seconda della quale e 
quella d'aerobica dove 
dovrete vedervela dalle 
ragazze che con i loro ba- 
ci rischiano di farvi ac- 
chiappare dal solito pro- 
fessore. Superato anche 
questo scoglio eccovi in 
cortile per trovarvi faccia 
a faccia con dei muscolo- 
si giocatori di football 
americano anche loro in- 
vaghiti della fanciulla, ma 
niente potrebbe più fer- 
marvi a questo punto e 
con un po' d'abilità riusci- 
rete finalmente a culmina- 
re il vostro sogno d'a- 
more. 

Nonostante gli anni Mikie 
rimane sempre un'eccel- 
lente conversione di uno 
dei coin-op più originali e 
divertenti mai realizzati, 
se siete in gamba non ci 
impiegherete troppo a ter- 
minarlo, ma a questo 
prezzo non è uno di quei 
giochi di cui si possa fare 
a meno senza rimpianti. 



GLOBALE 
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onostante la 
giornata fosse 
tranquilla e so- 
leggiata, ero 
pervaso da un 
sottile senso di inquietudine 
mentre mi avvicinavo alla re- 
dazione quel pomeriggio; 
presentimento dell'olocausto 
a venire. Nell'ufficio fa fre- 
sco, ma non è questo a pro- 



na tra la pubblicità l'allegro 
faccione di Kevin TomsM 
Questo non può che signifi- 
care una cosa: è tornato 
all'attacco con l'ennesima 
edizione del suo Football 
Manager, l'incubo ritoma. 
Nonostante una personalis- 
sima antipatia per la serie 
F.M. ed in particolare per 
l'onnipresente faccione di 



fortunato genere dei "Ma- 
nager". 

F.M. non perde l'occasione 
di andare ad ingrandire le 
palle mondiali e con un'ap- 
posita edizione speciale de- 
dicata al Campionato del 
Mondo lascia a voi il compi- 
to di guidare la rappresenta- 
tiva che più vi aggrada attra- 
verso le qualificazioni fino 



partita rimanete infatti passi- 
vi ed agonizzanti davanti ad 
uno schermo verde in cui 
scorrazzano a casaccio ine- 
stricabili macchie di colore. 
Sappiate inoltre che in caso 
vogliate inserire nella squa- 
dra i nomi dei vari giocatori 
(non sono già programmati: 
troppo sforzo!) come Schilla- 
ci, Baggio, Tacconi o De 




Addictive, C64 disco. 



vocarmi quel brivido lungo la 
schiena, ma bensì il ghigno 
satanico sulla tonda faccia 
di BDB che mi vuole mostra- 
re una "sorpresa". Ritorna 
con l'ultimo numero di Zzap! 
inglese e per un attimo il 
cuore si ferma: in una pagi- 



Kevin "Narciso" Toms (Jeff 
Minter o Chris Butler hanno 
mai fatto lo stesso?) devo 
ammettere che il primo F.M. 
ha segnato una pagina di 
storia dei videogiochi racco- 
gliendo numerosissimi ap- 
passionati ed inaugurando il 




alla fase finale. 
Sono sufficienti tre minuti di 
caricamento e trenta secon- 
di di gioco per capire come 
la Addictive abbia cercato di 
approfittare dell'occasione e 
della fama del primo F.M. 
per buttare sul mercato una 
schifezza qualsiasi, senza 
curarsi tanto del prodotto 
quanto di realizzarlo più in 
fretta possibile per non per- 
dere il "treno" mondiale. 
L'aspetto esteriore è grez- 
zissimo e, si giurerebbe di 
avere di fronte un (brutto) 
reperto "primi anni '80". I 
giocatori sono definiti unica- 
mente da un generico para- 
metro di abilità e dal ruolo, 
terzino, centrocampista, ala 
e attaccante. Un qualsiasi 
tentativo di organizzazione 
tattica della squadra risulta 
quindi estremamente limita- 
to oltre che vano: durante la 




F.M. W.C. E. 
non è un 
gioco e ne- 
anche un 
programma: sono due 
righe di codice scritte In 
tutta fretta e senza ne- 
anche pensare di realiz- 
zare un buon prodotto, 
tanto nella mischia qual- 
cosa si vende lo stesso. 
Nonostante tutto è an- 
che riuscito ad arrivare 
In ritardo all'appuntam- 
nto perdendo anche 
quel minimo di Interes- 
se che potrebbe avere. 
Anche lui ce l'ha co- 
munque fatta a conqui- 
stare Il suo primato: 
quello di pegglor gioco 
(e non solo calcistico) 
del mese e forse 
deiranno. 
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Agostini, che tutto il vostro 
lavoro andrà perduto alla 
partita successiva perché 
non esiste opzione di salva- 
taggio della situazione. Co- 
sa non molto grave dopo tut- 
to visto che non ci farete più 
di una (mezza) partita. Co- 
me se tutto ciò non bastasse 
il nostro Kevin ci prende an- 
che per il *#$%& avvisando- 
ci che, a causa dell'enorme 



quantità di funzioni e possi- 
bilità di gioco non è stato 
possibile inserirvi alcun ef- 
fetto sonoro, neanche un mi- 
sero beep-beep. Agli appas- 
sionati non resta che atten- 
dere la prossima uscita di 
F.M. 3 (purtroppo già annun- 
ciata nella confezione) e 
sperare... 





PRESENTAZIONE 32% 

na traduzione in un buon italiano del gioco non è 
sufficiente a compensarne l'aspetto penoso e, 
soprattutto, la foto di Kevin Toms sulla confezione. 

GRAFICA 36% 

Due orribili schermate grafiche condiscono 
degnamente l'incomprensibile fase di gioco. 

SONORO N.C. 

sonoro non sarà necessario per questo tipo di 
giochi, ma almeno un beep e un motivetto iniziale... 

APPETIBILITÀ 1 33% 

er qualche breve momento dopo il caricamento si 

conserva l'illusione di poter interagire con questo 

coso. 

^ LONGEVITÀ 1 33% 

Vederlo è insettario. 

GLOBALE 20% 

ndate immediatamente ad acquistarlo... 
liberatene i negozi e fatene un'enorme falò in 

piazza! 
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Bene ragazzi, l'Estate e appena terminata, e le serate nelle 
Mega sale giochi dei posti di villeggiatura, sono solo un ri- 
cordo. Esiste però un'alternativa al vostro Comp da casa, 
cerchiamo però di scegliere la migliore! 



ATAIJBO LYNX 
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Disegnato dallo stesso genio 
responsabile dell'Amiga, il 
Lynx è una meraviglia di tec- 
nologia, con qualche partico- 
lare interessante, come l'Har- 
dware zoom. E* già un suc- 
cesso negli Stati Uniti e sem- 
bra destinato a diventarlo an- 
che in Europa. C'è un unico 
problema, l'Atari non riesce a 
fabbricarne tanti quanti il pub- 
blico ne vorrebbe! 

ASPETTO: Per essere onesti, 
non è certo quello che ci si 
aspetterebbe per un portabile. 
E" di un terzo più grande di 
una normale cassetta VHS. 
I controlli sono rappresentati 
da un Joypad, tre bottoni per 
le opzioni, e due tasti di fuor- 
I due bottoni di fuoco so., 
stati duplicati per permettere 
ai mancini, quando lo scher- 
mo viene girato, di trovarsi a 
loro agio. Esiste anche un 
controllo del volume, e l'attac- 
co per le cuffie, alla cui destra 
si trova la connessione per il 
cavo che permette a otto gio- 
catori di sfidarsi contempora- 
neamente, se il gioco lo per- 
mette. 






a 



/ 



Per giocare fuori da casa pro- 
pria, vi saranno necessari al- 
meno set batterie portatili che 
si estingueranno in meno di 
quattro ore, mentre le batterie 
ricaricabili finiscono in due 
ore. Fortunatamente un tra- 
sformatore vi permetterà di 
giocare per più a lungo, e 
sembra che sia in progetto 
uno che collegato all'accendi 
sigari di una macchina vi per- 
metterà di usarlo anche in 
viaggio. 

Lo schermo non ò cosi perfet- 
to come quello di video wal- 
kman, è occorre tenerlo alla 
giusta angolazione per avere 
una risoluzione perfetta, ma è 
realizzato motto bene per es- 
sere cosi a buon prezzo, te- 
nendo conto che offre un'ani- 
mazione fluida, e che può uti- 
lizzare 16 colori su schermo 



da una palette di 4096. 
fi cuore della macchina è il 
processore 6502, usato anche 
dal C64, accelerato a 16 Mhz 
(per l'Amiga sono 7,5), e cosa 
più importante i processori cu- 
stom sono stati studiati per 
rendere facile la programma- 
zione, e gli sprite usabili sono 
pressoché infiniti. 

GIOCHI: Con il Lynx, viene 
venduto anche California Ga- 
mes della Epyx, con solo 
quattro eventi, tutti giocabili 
da due giocatori che possono 
aiutarsi o sabotarsi l'un l'altro. 
Altri giochi che abbiamo visto 
sono: Gates of Zendocon. 
Blue Lightning, Electrocop e 
Gauntlet Iti. 

Gates of Zendocon è uno 
shoot'em up a scrolling oriz- 
zontale con non meno di 51 li- 
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velli. I cancan vi permettono 
di scegliere tra vari itinerari 
durante il gioco. 
Blue Lightning è un gioco alla 
Afterburner. con nove livelli e 
una grafica superba. 



casalingo ò davvero u. 
bomba. 

Queste non sono realmente 
delle video console, poiché 
sono in grado di fornirvi un so- 
lo gioco. Ma i giochi disponibili 
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blue lightning 



lectrocop vi mette nei panni 
i robot alla ricerca di un ter- 
rorista folle in un intricato pae- 
saggio e solo un'ora per risol- 
vere la missione. 
Gauntlet III si rifa al famoso 
coin op, e piacerà agli appas- 
sionati del tipo, con la possibi- 
lità immutata di giocare in 
quattro. 

CONCLUSIONE::!! Lynx è un 
magnifico prodotto, uno stu- 
pendo intreccio di alta tecno- 
logia e grande potenziale. 
è anche caruccio, e non mi 
portabile, e non supporta 
almeno per ora di molto sof- 
tware. 



KONAMI 

4EB.D 



. sarto andandosene a sp 

so non è molto facile, ma 

me sistema di intrattenime 



sono tutti grandi successi da 
bar della Konami. 

ASPETTO: Sono abbastanza 
piccole e molto leggere. Fun- 
zionano con due batterie stilo. 
possiedono due control pad, 
anche se normalmente quello 
di destra è il bottone del fuo- 
co, e quattro bottoncini, la cui 
funzione dipende dal gioco. 
Lo schermo è trasparente con 
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i sfondo colorato. Gli "spri- 
te" consistono in alcuni dise- 
gni monocromatici, che appa- 
rendo in serie danno l'idea del 
movimento, anche se questa 
illusione non è molto convin- 
cente, con i nemici che salta- 
no da una posizione all'altra 

nomandoci La tecnologia 

irda qualche orologio digi- 
e e il sonoro è addirittura ir- 

nte. 

OCHI: Ne abbiamo visti so- 
quattro. in commercio ne 
tistono di più, e il migliore è 
risultato sicuramente Skate or 
Die, con il pattinatore che si 
muove a destra o a sinistra in 
fondo allo schermo e gli osta- 
coli in 3D che si avvicinano, il 
da una buona idea della 
locità, ed è piacevole da 

are. 
vi farà sostenere il ruolo di 
i soldato spaziale in lotta 
n forme aliene sullo stile di 
Aliens. Ancora una volta la 
grafica è pseudo 3D. ma le 
pallottole sono difficili da ve- 
der arrivare. L'azione è lenta e 
molto ripetitiva. 

In Gradius, vi troverete sulla 
vostra astronave vista di lato 
con i "nemici'' che entrano in 
campo dalla destra. Potete 
muovervi su e giù, sparare, e 
c'è anche una nave Madre da 
distruggere. Non male. 
Doubble Dribblo è un gioco di 
Basket. Il vostro giocatore co- 
mincia a destra e può muo- 
versi verticalmente (tre cosi- 
ni) e verso destra {quattro 
linee) con due difensori che 
cercano dì bloccarlo. Mah. 

NCLUSIONE: Nonostante 
l'aspetto attraente, e il prezzo 
basso, non sono quel che si 
chiama un affare. 
Sembra che non sia stato 
cambiato nulla dai vecchi gio- 
chi orologio calcolatrice dì 
aiiaiche anno la. 
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videogioco portabile. 
Schermo monocromatico, ma 
compatto e con una buona ri- 
soluzione, e che all'estero a 
già venduto milioni di esem- 
plari, grazie anche al fatto che 
esistono Innumerevoli giochi. 



ASPETTO: Molto piccolo, fun- 
ziona con quattro batterie 
stilo. Lo schermo di gioco è 
decisamente ridotto con un 
colore monocromatico giallo, 
ma molto efficiente. I controlli 
sono costituiti da uno switch a 
forma di croce, per le direzio- 
ni, due tasti di fuoco, e due 
bottoni, start e select, più il re- 
golatore del contrasto e del 
volume. Esistono anche gli at- 
tacchi per le cuffie, per un ali- 
mentatore esterno e per colte- 
garlo a un altro Gameboy. Il 
Tennis ad esempio da a en- 
trambi i giocatori la loro pro- 
spettiva di gioco. Il sonoro è 
stereo(') e davvero buono. 

GIOCHI: Esistono dozzine di 
giochi per il Gameboy, inclusi 
il Tennis, il Baseball, Tetris. 
Nemesis e Super Mario Land 
La giocabilità è decisamente 
alta, come ci si può aspettare 
da un prodotto Nintendo, e le 
case produttrici di software 
che si lanciano nella creazio- 
ne di giochi per il GB sono in- 
numerevoli. Ultima la Ocean, 
che ha prodotto la versione 
portatile di Batman The 
Movie. 

CONCLUSIONE: Piccolo e 
ben coadiuvato dalla resisten- 
za delle batterie, ecco un per- 
fetto portatile. E ci sono anche 
una miriade di gran giochi. 
Non è ancora ufficialmente 
importato in Italia, ma speria- 
mo che qualcuno ci pensi 
presto. 
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LA NUOVA GENERAZIONE 



C'era già chi aveva insi- 
nuato, alla fine dello scor- 
so decennio, che, gli anni 
novanta avrebbero decre- 
tato la fine dell'era degli 



merciali, arrivando a tocca- 
re percentuali di mercato 
ludico più che rimarchevoli. 
Solo nell'89, nel paese 
transalpino, ne possedeva 




otto bit. 

Ed ecco che puntualmente 
arriva la smentita ufficiale. 
L'Amstrad, casa produttri- 
ce di hardware molto cono- 
sciuta, si rilancia sul mer- 
cato degli anni 90, con ben 
tre prodotti a 8-bit. 
Si tratta di due computer 
ed una console, con una li- 
nea estetica estremamente 
moderna, e con configura- 
zioni tecniche di tutto ri- 
spetto. 

Cerchiamo di analizzare 
una ad una le macchine 
presentate dall'Amstrad, ai 
giornalisti di tutta Europa, 
lo scorso Giugno a Parigi. 
Tanto per sottolinearlo, la 
sede della riunione era ap- 
positamente designata, so- 
prattutto perché, è proprio 
in Francia che la società 
Inglese ha raggiunto i 
maggiori successi com- 
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il 55% contro il 27% 
dell'Atari, e solo l'8% della 
Commodore, il restante 
10% era diviso tra altre ca- 
se produttrici. 

Passando ai computer, il 
primo di cui parlare, è sen- 
za dubbio, il rinnovato 464 
plus, discendente diretto 
del 464 che ha riscosso un 
notevole successo anche 
da noi. 

Dobbiamo prima di tutto ri- 
cordare che la possibilità di 
avere ad un prezzo relati- 
vamente modesto, un vero 
computer con tanto di vi- 
deo, era stato uno dei mo- 
tivi dell'alto numero di ven- 
dite che l'ormai "vecchio" 
464 aveva avuto. Natural- 
mente la formula vincente 
non è stata cambiata, infat- 
ti il nuovo 464 Plus verrà 
venduto insieme al monitor 
che potrà essere di 12" o di 



14", nel primo caso sarà 
monocromatico, nel secon- 
do a colori. Il prezzo si ag- 
girerà intorno alle 500.000 
lire, pur mantenendo una 
perfetta compatibilità con i 
vecchi giochi del 464, sarà 
possibile usare quelli nuovi 
tramite la cartuccia ROM 
presente in tutte e tre le 
nuove macchine 

dell'Amstrad. 
L'uscita video è in RGB, e 



promette, grazie anche al 
supporto di 4096 colori, so- 
lo gestiti 32 su schermo 
contemporaneamente, una 
grafica che va molto al di là 
di quello che fino ad ora è 
stato il campo degli 8-bit. 
La memoria disponibile è 
di 64 K, come nel caso del- 
la console, anche se nn 
sappiamo in che misura 
viene utilizzata per gestire 
le varie parti ('hardware, e 



CARATTERISTICHE TECNICHE 



GX4000 



464 Plus 



Processore Z80A 




Z80A 


Memoria 64 K 




64 K 


Configurazione Cartuccia ROM 




Cassetta Cari. ROM 


Colori 32 da 4096 




32 da 4096 


Sprite 16 




16 


Audio Stereo AGS 




Stereo AGS 


Porte Joystick 2 digitali 




2 digitali 


1 analogica 




1 analogica 


Uscita Video RGBSync 




RGB Sync 


Composito 




Composito 


Presa Scart/Peritel 






Monitor Monocromatico 12 


i" 


Monocromatico 12" 


Colore 14" 




Colore 14" 


6128 Plus 






Processore 


Z80A 




Memoria 


128 K 




Configurazione 


Disco 3" 


Cart. ROM 


colori 

bruito 


32 da 4096 

1C 


Ojjnic 

Audio 


lo 

Stereo AGS 


Porte 


2 digitali 






1 analogica 


Uscita 


RGB Sync 




Composito 


Monitor 


Monocromatico 12" 




Colore 14" 




il processore è uno Z80A, 
comune a tutti e tre i pro- 
dotti. 

Parlando della console, la 
GX 4000, il cui prezzo è in- 
torno alle 250.000 lire, 
senza monitor, possiamo 
dire che sia il primo vero 
tentativo di attaccare lo 
strapotere extra-Europeo 
in questo campo. Le carat- 
teristiche sono pressoché 
simili a quelle del 464 plus, 
da cui è facile dedurne una 
completa compatibilità, il 
sonoro, è supportato da tre 
canali indipendenti, così 
come nel caso dei due 
computer. 

Per il 6128 Plus, il discorso 
cambia considerevolmen- 
te. Prima di tutto, la memo- 
ria è di 128 K, e oltre al 
supporto della cartuccia 
ROM, possiede un disk dri- 
ve da 3 pollici e mezzo, il 
prezzo è di circa 700.000 
lire che, se si aggiunge il 
monitor a colori, raggiunge 
le 900.000, sfiorando i co- 
sti di una macchina a 1 6- 
bit, con cui, nonostante 
l'ottima grafica, nettamente 
superiore ad altri computer 
da 8, non può assoluta- 



mente reggere il paragone. 
Le novità Amstrad comun- 
que, non finiscono qui, in- 
fatti per agevolare il lancio 
dei suoi nuovi prodotti la 
casa d'oltremanica, ha pre- 
so accordi con alcune delle 
più affermate Software Ho- 
use, esistenti sul mercato 
odierno, quali la Ocean, la 
US Gold, la Infogrames, la 
Anco, la Loriciel, l'Empire, 
la Gremlin, la Domark, e la 
Titus (per citarne alcune), 
che dovrebbero supportare 
il software della console e 
dei due computer. Entro 
Natale sono già previsti 
giochi come Batman, Ope- 
ration Thunderbolt, Plottin' 
Puzzle, Shadow Warrior, 
Robocop II, Kick Off II... in- 
somma non esiste certa- 
mente il rischio di mancan- 
za di giochi, e questo è un 
punto a cui l'Amstrad ha 
dato molta importanza. 
Il particolare di produrre 
giochi in cartuccia poi, a si- 
curamente invogliato i pro- 
duttori di giochi a questo 
sforzo, questo sempre a 
causa di quel male latente 
di cui soffre il mondo del 
software, e cioè la pirate- 
ria, è indubbiamente più la- 
borioso, non voglio dire im- 
possibile, copiare una car- 
tuccia che non un disco o 
una cassetta, una cosa 
sulla quale dovremmo fer- 
marci un po' a pensare. 
La commercializzazione, 
dovrebbe avvenire già dal 
prossimo Ottobre, o forse 





prima, ed i mercati test, pri- 
ma di lanciarsi nell'avven- 
tura oltre oceano, saranno 
quelli di Francia (e come 
poteva mancare), Italia, 
Spagna e Inghilterra. 
L'Ultimo aspetto su cui atti- 
rare la vostra attenzione, è 
costituito dal Joystick, che 
sarà, quello fornito nella 
confezione, un JoyPad, an- 
che se è previsto un attac- 
co analogico. 

Tirando le somme possia- 
mo presumere che il nuovo 



decennio si apre all'inse- 
gna di una nuova freschez- 
za nel mondo ottobittiano, 
e che, considerando la no- 
tizia, da poco confermata, 
delta prossima uscita di 
una console del C64, non 
ci rimane che attendere ul- 
teriori e importanti sviluppi. 



COMMODORE CONSOLE 



Da tempo se ne sentiva parlare, ma da poco è stata 
finalmente ufficializzata, almeno in Inghilterra, la 
prossima uscita sul mercato del C64GS, ovvero la 
console del vecchi C64. 

L'Intenzione chiaramente, come nel caso Amstrad 
di cui sopra, è quella di togliere fette di acquirenti 
alle case giapponesi. 

Anche in questo caso, è stato raggiunto un accor- 
do con case di software, per la precisione la Min- 
dscape, che ha annunciato una 
futura conversione di "Flendish Freddy's Big Top 
O" Fun" su cartuccia. Uno del motivi dell'entusia- 
smo suscitato, è da ricercarsi, come già detto, dalla 
facile risoluzione di un problema come la pirateria, 
ma anche dall'opportunità di realizzare giochi, che 
In precedenza si vedevano relegati al solo disco. 
Un altro gioco, candidato alla conversione, dovreb- 
be essere Space Rogue, a suo tempo medaglia 
d'oro su queste pagine, ma sappiamo che alla Min- 
dscape, stanno addirittura preparando del giochi 
scritti espressamente per essere venduti In car- 
tuccia. 

Non sappiamo quale potrà essere II prezzo del gio- 
chi in cartuccia, ma con un po' di pazienza potremo 
dirvi qualcosa di più preciso. 
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E' ancora tempo di joystick. Phll King si fa 
strada attraverso un mare di forme strane e 
colorate che rappresentano le ultime novi- 
tà In fatto di "game controller". Dopo lo 
sfortunato Incidente dei mese scorso (Ro- 
bin purtroppo è sopravvissuto all'urto con 
un joystick e ce la siamo vista brutta) la 
pericolosa "Prova Finestra" è stata abban- 
donata, ma non temete: state certi che tut- 
ti questi joystick non hanno avuto vita 
facile. 
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WICC'SUPERTH! 

Sunckm 

Guesio osto versatile è vendalo insieme a 
ire diverse manopole, una classica "a palla", una si- 
mi i-anaton a cicche" e una. . beh, una molto 
s&anaaforma he va stringendosi verso la 
base, (te volano semplicemente lungo lo siilo 
vo'c orio d'acciaio e hanno tutti un toro In alto 
per far passai scolo bottone di fuoco presente 
sulla "ila dello stilo stessa Ci sono anche due 
srvono per bloccare il joystick dimodoché 
fcoslrtog i ■ a quattro direzioni so- 
lamente (per giochi tipo Tetris o Pipemania che non 
vogliono diagonali) o lasciarlo lìbero con otto. Oltre al 
pulsa cima K»n offre un grande affidamen- 
to, se ne trova uno alla base che funziona abbastanza 
bene. 

ìi joys'i simpatica sensazione dì "mol- 

leggi -:x si centra molto in fretta quando sì 

lascia una direzione evitando cosi perdite di tempo 
inutili Stranamen sono microswitch né perle 

direzioni né per i pulsanti di luoco ma questo non 
sembra peggiorare la risposta (anche se la durabilità è 
dubbio). Anche se il "manico' è molto lun- 
toco in sé stesso ha un'ampiezza media e si 
tipo dì situazione, specialmente con 
nlercambiabili. il piccolo bottone dì fuoco 
* dà poca affidabilità, ma in compenso quello 
Tibra funzionare abbastabza bene. Un'altra 
1 un poco è la compieta mancanza 
alla base, che sta a significare una pessima 
quando si gioca appoggiati ad un piano. 
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Il Super Three-Way e un joystick costruito in maniera 
■ebbe dimostrarsi abbastanza durevole. 



,«» 



Verdetto Finale: ■ ■ ■ 

Un po' costoso, rra rispon de bene ed è stato costriuto 
per durare. 




Suncom 

Questo joysticK "unico nel suo design ergonomico ed 
originale' sdmbra il fratello gemello dello Speedking. 
Il corpo principaie però è fatto di uno strano matriale 
bianco gomfioso e ricorda un pò* i viscidi tasti dello 
Spectrum (fcjarco, vai aca**re; NdChiSaiTu)! 
Ad ogni modo, si posiziona nella mano in maniera 
molto confortevole e sia le direzioni sia il pulsante di 
fuoco hanno degli ottimi microswich e forniscono una 
buona risposta. Con il corto stilo (e con l'ancor più 




i r s 



Earomax 




■ 




corto gioco) i cambi veloci di direzioni "a 

sono tacili da ottenere (perfino Stu è riusc 

mi usando questo joystick). I microswitc 

silenziosi del normale e forniscono un ci 

udibile, ma il piccolo buco attorno allo st 

un rumore rassicurante quando ferma la corsa dello 

Anche se più piccolo, il pulsante di fuoco èjpiù como- 
do di quello dello Speedking ed è meso n una posi- 



Kick-Otf 
a batter- 
ono più 
appena 
provoca 



zione nettamente migliore e stanca meno 
ogni modo i crampi prima o poi vengono I 
sto che manca l'autofuoco. Il joystick se 
stanza resistente, e se avessimo fatto la 
stia" sarebbe senza dubbio tornato su! 



dito. Ad 
;ovl- 

>raabba- 
m fine- 



Verdetto Finale: ■ ■ ■ 
Un buon joystick, anche se è un po' trop 
contando che per meno si può avere Io Sp 
ha anche l'autofuoco. 




m 



costoso 
dking che 




Un disegno classico (manopola "a palla" e due botto- 
ni di fuoco grossi e rotondi alla base), il vecchio 9000 
è stalo in giro per il mercato per un bel po' d'anni. La 
versione Deluxe rimpiazza la vecchia manopola a pai- 
la con una tornita di un pulsante di fuoco La princi- 
pale aggiunta perù e quella di un pulsante di aufon. - 
co: questo funziona premendo uno qualsiasi dei .pul- 
sarti di fuoco e può venire regolato ruotando un;; ;: :■ 
bottoni alla base. Un interruttore sotto la base selezio- 
na il pulsante In cima o quelli alla base e quattro ven- 
tose assicurano una buona stabilità se appoggiati 
Come il Pro 9000 lo stick risponde molto bene e ha le 
direzioni fornite di microswitch ma i pulsanti di fuoco 
hanno ancora i vecchi contatti a foglia. Il gioco è mol- 
to corto e lo stick ritorna m posizione immediatamen- 
te permettendo cosi virtuosismi di ogni genere. 
L'autofuoco regolabile è una buona idea e permette di 
avere una velocità di sparo costante in tulli i giochi e 
fortunatamente si può spegnere per i giochi dove è 
utile tenere premuto il fuoco (R-Type, Klck-OJf, TV 
Sporis Football ecc.). 
Lasciando perdere i pulsanti di fuoco, il joystick stes 
so è costruito in maniera robusta e l'anima dello stilo 
è in solido metallo, 



Verdetto Finale: ■ ■ ■ ■ 
L'autofuoco è fantastico, io stilo con il gioco corjo e 
munito di microswitch è fantastico e i pulsanti dì fuo- 
co sono un po' meno fantastici, visto che i contalli a 
foglia offrono poca fiducia. Se avessero messi 1 mi- 
croswitch anche ai pulsanti avrebbe potuto competere 
con il Cruiser. 
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ULTIMATE RAPIDFIRE 

i 

Euromax 

Questo è un'altro di quei "mega joystick" con una base 
enorme, che ospita ben quattro pulsanti di fuoco (e LED che 
si accendono quando ne premete uno) e una manopola cor- 
ta a palla. La velocità del fuoco rapido può essere selezio- 
nata (o spenta) girando un piccolo interruttore sulla base. 
Le ventose assicurano il corpo-joystick a un qualsiasi tavo- 
lo senza perdite di stabilità. 

Il piccolo "manico" è molto molleggiato e ha un gioco mol- 
to corto e così... (lo devo proprio ripetere?) ...] cambi di 
direzione veloci sono possibili senza fatica. Le direzioni 
hanno i microswitch e sono facili da ottenere. I pulsanti di 
fuoco non hanno i microswitch ma sembrano rispondere 
meglio degli altri joystick Euromax e hanno una forma leg- 
germente convessa (piuttosto che concava) che personal- 
mente preferisco. I LED sono un'idea simpatica anche se 
non sono poi una novità. 




VV"'-$ 








Verdetto Finale: ■ ■ ■ ■ ■ ^^^^^^ 

Mi piace davvero. Ben disegnato e solidamente costruito, è 
uno dei migliori joystick in circolazione (dopo il mitico 
Cruiser). 

TURBO PEDAL 

Euromax 

Beh, non 6 proprio un joystick, ma un paildi pedali^^^ 
Disegnato principalmente per ì giochi di guida, controlla i 
movimenti verticali (tipo acceleratore e (reno). Naturalmente 
sarebbe abbastanza inutile (come si fa a prendere le curve?) 
senza altre direzioni e il pulsante di fuoco, quindi queste ul- 
time si possono ottenere infilando un joystick qualsiasi nel- 
la porta joystick del Turbo Pedal, dopodiché si connette il 
Pedal stesso al computer 

I pedali rossi sono grandi abbastanza per la maggioranza 
dei piedi ma sono abbastanza scomodi, visto che a differen- 
za dei veri pedali delle auto non potete far riposare il piede 
appoggiandolo sopra ai pedali senza premerli e quindi per- 
dendo leggermente il controllo! 
Per quanto riguarda l'utilità, beh, ho provato a giocarci a 
Kick Off, ma non è stata una buona idea. Ad ogni modo fun- 
zionano perfettamente per quello per cui sono stali costruiti, 
e rendono un qualsiasi gioco di guida motto più realistico e 
divertente. 

Verdetto Finale: ■ ■ 

Abbastanza costoso, può risultare parecchio divertente per 
gli appassionati. 



FLASHFIRE 



Flashfire 



Ben strano come joystick. Niente microswitch, niente con- 
tatti a foglia, niente molle, niente gioco. . . in effetti ci trovia- 
mo davanti a un prodotto completamente nuovo, che pur 



A FLASHFIRE 

essendo un joystick non ha niente del joystick. Le direzioni 
infatti, cosi come i pulsanti di fuoco, funzionano con la tec- 
nica dello sfioramento, ovvero passate lievemente le dita 
sui sensori color argento e voi là, come per incanto potrete 
vedere la reazione sullo schermo. 
Vista la mancanza di "roba da pigiare' l'azione delio sparare 
diventa un po' difficile in situazioni tipo shooi'em-up, fortu- 
natamente però fc incluso anche un tasto di autofire che pe- 
rò può benissimo venir scambiato per un tasto normale vi- 
sto che i due tasti, standard e autofuoco, sono uguali. 
Non essendoci parti meccaniche, l'usura sarà limitata allo 
sfregamento dei sensori, e visto quanto sono resistenti, non 
è poi cosa da preoccuparsi. La risposta fornita dalle direzio- 
ni è generalmente buona anche se è troppo sensibile (basta 
spostare inavvertitamente il pollice e vi ritroverete in una 
brutta situazione in un paio di secondi) ed è un po' difficile 
abituarsi all'inizio, ad ogni modo una volta "dominato" non 
è difficile trarne soddisfazioni. 



perfetto, se non 





Verdetto Finale: ■■ 

Robusto, originale e sensibile: praticamei 

fosse appunto troppo sensibile e così diverso dagli altri 

(l'abitudine a joypad e joystick è diffide da sostituire). 



IL MEGLIO DEGLI ALTRI 



PROFESSIONAL 9000 



Euromax : ■ ■ ■ 

Predecessore del Pro 9000 Deluxe con una manopola a 
palla e nessun pulsante "in cima" o autofuoco. Come il 
suo successore la risposta è ultrarapida e precisa ed è 
estremamente solido. Le direzioni hanno i microswitch, 
mentre i pulsanti no ed è questo che lo rovina un po'. 



THE ARCADE 




Euromaì 




Questo è il joystick che usiamo noi in redazione di solito. 
L'Euromax dice che è quello che ha venduto di più in Euro- 
pa per circa nove anni. A parte la base triangolare, è prati- 
camente identico al Pro 9000. Molto comodo da tenere, 
ha delle risposte molto veloci e i pulsanti come al solito 
non hanno i microswitch. Dev'essere un vizio deil'Euro- 
max. Da notare che la versione Turbo ha anche l'autofire. 
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BRAND PRODUCTS 




Prestazioni fantastiche ad un prezzo 
fantastico. Ampia manopola antiscìvolo 
sormontata dal pulsante fuoco, per una 
azione super-veloce. L.35000 



Morbido, anatomico, sensibilissimo, per 
controllare perfettamente qualsiasi gioco. 

L45000 




RED BALL 

Prestazioni stile sala giochi. Per una risposta 

fulminante con qualsiasi gioco arcade. L 49000 

BATHANDL£ 

Impugnatura confortevole, due pulsanti gioco 

selezionabili. L.49000 




Suncom 

TECHNOLOGIES 



R THR€€-WAY 



Personalizzabile per tutti i tipi di gioco, 

grazie alle tre impugnature 

intercambiabili. Il sistema esclusivo "Gate 

Look" ti permette di selezionare 4 o 8 

direzioni di comando. L.59500 



Distribuiti da LEADER Distribuzione s.rl, via Mazzini 15 - 21020 - Casciago (VA) - 
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se di ZZAP! voleva il demo musicale, 
per ieri, la Thalamus per domani ave- 



Wi 



mmTni 



i fratelli Rowlands sono dei 



'III 



vitante. Schiaffate un paio di computer 



'HihMbìu hhmi i 



birra e facciamo finta di lavorare, dai. 



MERCOLEDÌ' 
11 APRILE 

John: tantj auguri a te, tanti au- 
guri a te, tanti auguri caro Stevie. 
tanti auguri a tee (se non l'aveste 
capito, è il compleanno di Steve 

oggi). 

Oggi abbiamo fatto un giro 
sull'Astra GTE 16vcon Davee 
siamo andati da ZZAP!. il che ha 
significato alzarsi all'alba (le 
4:30, yawn), visto che ci mettia- 
mo un ora e mezza per andare 
alla Thalamus e due e mezza per 
arrivare in redazione (poi uno si 
chiede 'ne vale la pena?"). Ab- 
biamo dato ai poveracci la prima 
puntata del diario e un demo del 
gioco (per le foto). 
Steve: Come ha detto il mio so- 
cio, siamo andati alla Newsfield 
a bordo del bolide di Dave. Gra- 
zie a Robe Phil per il diverti- 
mento nel pomeriggio e grazie a 



Carol per il caffè, mentre erava- 
mo là abbiamo dato un'occhiata 
a un simpatico joystick munito di 
LED. Beh, i ragazzi non si ricor- 
davano più come si chiamava 
(certo che sono stupidi) perciò 
se sapete dove se ne possa com- 
prarne uno, fatecelo sapere (Pro- 
va con la Euromax, lo recensia- 
mo in questo numero NdPK) 

VENERDÌ' 
13 APRILE 

Oggi è venerdì tredici e ce ne 
siamo accorti! 

Due dei nostri computer si sono 
presi un misterioso virus che li 
ha mandati in corto. Dalle prese 
di areazione hanno cominciato a 
spuntare delle fiammelle che ben 
presto hanno incendiato tutta la 
nostra casa. Nel frattempo un 
motociclista, guardando le fiam- 
me, stava per investire un pas- 



sante e per evitarlo ha deviato ed 
è entrato nel soggiorno della ca- 
sa di fronte alla nostra rompendo 
il tubo del gas provocando una 
immediata combustione sponta- 
nea della villetta in questione. 
Come spesso succede poi la 
centrale nucleare dietro casa no- 
stra ha cominciato a fumare e. . . 
STOP! Basta con tutte queste 
idiozie, stiamo diventando ridi- 
coli. Se avete creduto a una 
qualsiasi delle cose scritte sopra, 
allora siete più stupidi di Rob El- 
lis (scusa Rob ma ci dovevo 
mettere qualcuno)! 

MARTEDÌ' 
17 APRILE 

John: Gli ultimi quattro giorni 
sono stati utilizzati come una va- 
canza e quindi siamo andati a 
Southend un paio di volte a gio- 
care un sacco di coin-op. Uno 
che certamente mi ha acchiappa- 
to è stato il vecchio Space Har- 
rier (una volta ne andavo pazzo). 
Ho cominciato a disegnare il pri- 
mo "torture screen". Abbiamo 
fatto un sacco di schizzi per farci 
un'idea. Dopo un paio d'ore spe- 
se a buttar giù codice, adesso ho 
lo schermo pronto per buttare 
giù un po' di grafica. Steve insi- 
ste nel lasciare solo due caratteri 
vuoti nella parte dello schermo 
per lo status degli sprites, il che 
gli fornirà più spazio per gli 
schermi delle torture, così sono 
stato costretto a spostare quello 
stramaledetto status di otto pixel 
verso il basso e dovrò utilizzare 



il bordo (non che qualcuno se ne 
accorgerà). 

Steve: Dopo il simpatico non- 
ché lungo weekend passato a ri- 
lassarmi, è tempo di tornare al 
lavoro su una nuova sezione di 
gioco: lo schermo delle torture. 
Gli schizzi fatti sembrano grandi. 
Se vengono fuori come noi spe- 
riamo avremo delle sezioni di- 
vertenti da giocare e da guardare. 
Non ci sono però abbastanza 
sprites rimasti nel C64 per lo 
schermo della tortura, così ab- 
biamo deciso di animare anche i 
caratteri. Ci sono due creature 
fatte di caratteri che si animeran- 
no in questo primo schermo. 
Queste saranno a) la creatura che 
spinge la piattaforma quando voi 
ci saltate sopra, b) la creatura 
sulla bici che fornisce corrente 
alla motosega. Ci saranno 32 
sprites sullo schermo con spazio 
per 122 animazioni in memoria 

MERCOLEDÌ' 
18 APRILE 

John: Slavo bevendo un po' di 
limonata mentre stavo lavorando 
stamattina e sfortunatamente ne 
ho schizzata un po' sulla tastiera 
del PC. così ho pulito un po' e 
non ci ho più pensato quando 
oggi pomerìggio mi sono messo 
al lavoro e mi sono accorto che 
una dozzina di tasti hanno deciso 
di rimanere giù quando li preme- 
vo. E non solo tasti qualsiasi, 
anche tasti vitali come Assemble, 
Monitor, Escape e così via. Ho 
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come la sensazione che la dovrò 
cambiare. 

Ho parlato con Robin Hogg que- 
sto pomeriggio a proposito del 
demo musicale che costoro vor- 
rebbero da schiaffare in una cas- 
setta in copertina. Chiunque ab- 
bia avuto la versione su disco di 
Retrograde avrà visto che ne ab- 
biamo già fatto un'altro. Ad ogni 
modo, abbiamo deciso che sa- 
rebbe stata una gran bella cosa. 
Così ho spento le ultime ore cer- 
cando qua e là un paio di musi- 
che da sgraffignare e di un 'se- 
lect system" per metterle 
assieme. 



un po' e siamo arrivati alla bei- 
tea di un minuto e venticinque 
secondi di nastro. L'unico pro- 
blema è non sempre carica, Dio 
solo sa il perché, quindi cosa ne 
pensa di farcelo sapere? 

Steve: Come ultimo tentativo di 
far caricare un po' di più (sem- 
pre) il nostro demo, abbiamo 
provato a ripulire le testine del 
registratore, visto che non lo 
usiamo da diciotto mesi sarà un 
po' sporchino. Così via verso il 
negozio più vicino che vende del 
pulisci-testinee, tah dah! proble- 
ma risolto. 




Steve: Un'altro demo musicale. 
uhmm... Questo significa fer- 
mare il lavoro per Creatures per 
un paio di giorni per scrive- 
re/comporre/copiare un po' di 
musica. Un paio di pezzi sono 
vecchi, un'altro po' sono stati 
scritti per altri giochi ma erano 
troppo ingombranti e li ho ri- 
scritti. Questo capita abbastanza 
spesso e ora ho una quindicina 
di dischi pieni di pezzi musicali. 
Nonostante tutto continuo a scri- 
verne di nuovi come "Apex Beat" 
che è abbastanza funky. 

VENERDÌ' 
20 APRILE 

John: Ora che abbiamo finito il 
demo musicale, è tempo di met- 
terlo su cassetta. Rob H lo vuole 
il più piccolo possibile (ooo-er!) 
e siamo riusciti a comprimerlo 



LUNEDI 1 
23 APRILE 

John: Avendo spedito il demo a 
ZZAP!, ci siamo accorti di un er- 
rore rimasto nella schermata 
principale: essendo un'update di 
un demo dell'anno scorso, c'era 
la data dell'anno scorso! Ci sia- 
mo semplicemente dimenticati di 
sostituirla, come si fa ad essere 
così stupidi? 

Steve: dopo aver comprato una 
copia di Ghouls 'n' Ghosts, ab- 
biamo deciso che c'erano troppo 
pochi punti di restart. Voglio di- 
re, non fa mica piacere spendere 
un sacco di tempo per arrivare in 
un punto e poi se si crepa dover 
rifare tutto daccapo! Abbiamo 
deciso che in Creatures ce ne sa- 
ranno almeno dieci. 



MARTEDÌ' 

24 APRILE 

John: Stamattina ho ricevuto un 
demo da Rob Stevens (quello 
che ha programmato Snare, ma 
non ce l'abbiamo con lui lo stes- 
so — - sto scherzando) che crea 
una divisione di raster senza 
sfarfallii e che permette agli spri- 
tes di passarci avanti e indietro. 
Ne avrò bisogno per Creatures™ 
©1990 ©1990. 

Steve: Dopo aver lavorato tutto 
il giorno pacificamente, alle 5:45 
Rob H mi telefona e mi dice che 
vuole ancora musica (visto che 
piace tanto). L'unico problema è 
che il demo serve per il 26 il che 
vuol dire che dovremo usare il 
Datapost. 

MERCOLEDÌ' 

25 APRILE 

John: Dovrei proseguire nel 
gioco oggi ma devo modificare il 
selettore musicale, ancora. Pen- 
so che questo mi darà la possi- 
bilità di correggere la data da 
1989 a 1990. avendo perso la 
metà del giorno sulla musica, 
abbiamo lavorato al gioco fino a 
mezzanotte (beh, stiamo lavoran- 
do per voi). 

Steve: nello spazio di circa cin- 
que ore ho scritto (copiato — 
John) tre pezzi di musica (uno è 
un remix di Apex Beats). La mu- 
sica di Game Over è una delle 
più corte che io abbia mai scritto 
— solo 239 bytes! E" stato im- 
postato il tutto alle due circa e 
arriverà a ZZAP! per la mattinata. 

LUNEDI 
30 APRILE 

John: Questa mattina abbiamo 
ricevuto la nostra copia di 4th 
Dimension (grazie Paul). Dopo 
aver caricato Cyberdine Warrior 
abbiamo notato che uno dei ca- 
nali audio era partito — proba- 
bilmente il caricatore l'aveva fatto 
fuori visto che accade solo quan- 
do lo schermo dei titoli appare 
per la prima volta. 



Per quanto riguarda lo schermo 
delle torture posso solo dire di 
aver passato la mattinata a far 
addormentare una delle due cre- 
ature, mentre il pomeriggio a far- 
la svegliare. 

Steve: oggi fa caldo! Questa è 
un'ottima scusa per lavorare in 
occhiali scuri e pantaloncini. Ab- 
biamo cominciato la musica per 

10 schermo delle torture che è 
carina e "tonda". Ho anche conti- 
nuato la grafica per il livello delle 
cascate che è quello dove Clyde 
userà una barca per andare in gi- 
ro. Ho anche fatto il grosso alie- 
no con il fiato tremendo che cer- 
ca di carbonizzarvi. 

MERCOLEDÌ' 
2 MAGGIO 

John: ora ho il grosso alieno 
sputafuoco che si muove avanti e 
indietro per lo schermo e sputa 
fuoco (sembra abbastanza bello). 
L'alieno sonnacchioso può anche 
spingere la piattaforma su cui si 
trova Clyde dal basso verso 
l'alto. 

11 tempo è migliorato, il che sta a 
significare che era il periodo 
dell'anno in cui di solito si deve 
pulire la piscina. 

Steve: Ho finito di disegnare il 
livello della cascata e adesso ab- 
biamo il compito non indifferente 
di trasferirla nella mappa a scor- 
rimento. Abbiamo creato anche 
una simpatica creatura simil-to- 
pesca che si mangia le corde 
nello schermo della tortura. 

VENERDÌ* 
4 MAGGIO 

John: Basta! ne abbiamo fin so- 
pra i capelli. Per tutta la settima- 
na siamo stati incatenati ai com- 
puter mentre fuori splendeva il 
sole, si sentiva rumore di falcia- 
trici e c'era una piscina bella pu- 
lita che ci aspettava. Circa verso 
il pomeriggio ci siamo rotti e 
siamo andati a farci un tuffo (ci 
potete biasimare?) 

Steve: Dopo aver persuaso 
John ci siamo recati alla nostra 
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lussuosa piscina e ci siamo eia- 
pati un po' di raggi solari (oh ye- 
ah). Abbiamo pensato un po' a 
proposito di organizzare un party 
a base di barbecue e cose del 
genere per domani (che è 
sabato). 

MARTEDÌ 1 
8 MAGGIO 

John: ho detto ai poi di andare 
un po' dove gli pare e ora il peso 
spiaccica il tipo sulla bici. Quin- 
di che cosa ne pensate se usassi 
un po' di codice auto-modifican- 
te? Sembra proprio che mi piac- 
cia un bel po' usarlo, quindi va- 
da per it si (visto che porta via 
meno memoria e velocità...) 
Ci siamo presi un'altro Amiga 
completo di monitor, dischi, joy- 
stick ecc. Appartenevano a Rob 
Ellis che in cambio ha voluto 
una sterlina e venticinque e una 
lattina di birra. 

Stevcf Ho ricevuto una telefo- 
nata da Dave Birch che mi ha 
chiesto di fare la grafica per la 




sequenza di "fine gioco" per The 
Search 01 Sharia, un'altro gioco 
Thalamus. Così, ecco a voi 
un'altra pausa da Creatures. 

VENERDÌ 1 
11 MAGGIO 

John: Ora allo schermo della 
tortura è stata aggiunta anche u 
po' di presentazione. Questo vuol 
dire il 'Gel Ready" e il "Level 
Complete" (che ci piace un bel 



po'), il che vuol dire ben 3k in 
più di un normale livello di Re- 
trograde. 

Un sacco di giochi in questi 
giorni (compresi un paio di coin- 
op) non danno molta soddisfa- 
zione con le sequenze di "fine 
tutto". Se completo un livello vo- 
glio un senso come di (assorbi- 
mento) aver raggiunto uno sco- 
po, ancor meglio se ho finito il 
gioco. Sapete cosa voglio dire, 
star su per delle ore e poi vedere 



una misera scrittina "Game 
Complete" e poi la lista dei tizi 
che hanno scritto il gioco. Ci 
piace metterci un qualcosa di più 
di cosi nelle sequenze finali, 
prendete ad esempio quella di 
Retrograde... 

Steve: Gli ultimi giorni sono 
stati abbastanza vuoti, visto che 
ho fatto la grafica per la sequen- 
za finale di Sharia. L'unica cosa 
eccitante è successa quando ho 
finito la musica di fine livello. 
Beh, almeno posso pensare alle 
notti nei nightelub che passerò 
durante il weekend, insieme a 
una dose massiccia di alcool e 
cibo, non siamo andati al Burger 
King per più di due settimane, 
sarà mica un record? Lo mette- 
ranno nella tabella dei punteggi? 
John sta cominciando a mostrare 
strani sintomi di rimando — 
corre descrivendo cerchi, agita le 
braccia e fa strani versi con la 
bocca (chissà se nessuno noterà 
la differenza...). Bah. A risen- 
tirci. 
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CDMP computer shop 

v. Amantea n. 51/53 

(ol n. 29 di v. Umberto) 

Tel. 095/7159147-7159159 

CATANIA 



PRISMA computers 

v. Canfora 122-124 
Tel. 095/436221 CATANIA 



Prenotazioni per 

AMIGA 3000 



Consulenza gratuita per 

computer musica 

desktop video e 

desktop publishing 



Tutti i games oriqinali 
per PC-C64-AM1GA 



Kit Commodore ó4 + registratore + joystick + games e berretto 

da sole con radio FM incorporata L. 339.000 

Kit Amiga 500 + tastiera musicale yamaha + 4 programmi 

originali L. 1.034.000 

Kit drive 1541 Il + adattatore telematico L 329.000 

Monitor Commodore 1084S L 499.000 

Scheda JanusXT L 779.000 

Genlock A2301 amatoriale L 390.000 

Genlock Scanlock profess. (VHS-Svhs-UMatic) L. 2.490.000 

Digitalizzatore video L 130.000 

Digitalizzatore in tempo reale a colori FRAMER L. 1.190.000 

Tavoletta grafica EASYL L 849.000 

Amiga Televideo L. 199.000 

HardDisk 20M A2090A L ì.049.000 

HardDisk20M A590 L. 920.000 

Slampante MPS1230 L 350.000 

Stampante MPS1224C 24 aghi L 1.099.000 

Freeze trame polaroid L. 4.750.000 

PC 10111 doppio floppy L 1.125.000 

PC 286 lóMHz.-lM RAM-I driver 1.2 Mb o 1.44Mb-SK video 
CGA/Hercules-RS232-Parallela-Tastiera 101 tasti L 1.428.000 



PREZZI IVA INCLUSA - PAGAMENTO RATEALE SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI 
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Accessorio 

Dischetti TDK a Bulk tei 
Final cartdrige Ut 99.000 
Velocizzato™ per CBM64 
Joy. Cavo prolunga 29.000 
Joy. Qulckjoy V 59.000 
Con temporizzatore 
Joy. Quickjoy VI 45.000 
Autofuoco regolabile 
Joy. Navigator AF 39.000 
Joy. Speedklng 29.000 
Joy, Speedking AF 33.000 
Joy. Turbo pedal 59.500 
Ponadischettì 5" (W) 28.000 
Libri, hint & tlps 
per lutti i gusti 

Amstrad epe 454 (cass) 
Adidas champ. football '18.000 

Barbarian II * 18.000 

Batman: the movie 18.000 
Beach volley 18.000 

Black tiger" 16.000 

Bloodwych 18.000 

Bomber " tei. 

Dynastywars 18.000 

E-motion 18.000 

Ferrari formula one tei. 
Fiendish treddy's 18.000 
Gazza's super soccer ' 18.000 
Ghostbusters II 18.000 
Ghouls'n'ghosts 15.000 
Hotrod 18.000 

Interri. 3d tennis ' 18.000 
Kickoftll 18.000 

Klax 18.000 

Myth 18.000 

Ninjaspirit 18.000 

Ninja warriors 18.000 

Pipemania " 18.000 

Power dritt" 18.000 

P47 thunderbolt 18.000 

Rainbow island " 18000 

The biz (raccolta) 29.000 

The untouchables * 18.000 

Turrican 18.000 

Vendetta 18.000 

wes- Italia 90 18.000 

Amstrad epe 464 (disco) 

Adidas champ. football "29000 
Barbarian II * 25.000 
Epyx21 35.000 

21 giochi sportivi Bpyx 
Ferrari formula one tei. 
Fiendish treddy's 25.000 
Intern. 3d tennis ' 25.000 
Pipemania" 21.000 

Rainbow island " 29.000 



ssion 

SoftMail esige che i prodotti ordinati giungano a casa tua sempre in perfette condizioni. Ecco 

alcuni "dettagli" che regolarmente applichiamo quando riceviamo un tuo ordine: 

■O Pagamento tramite le più note carte di credito - l'addebito viene effettuato solo quando la 

merce é già imballata e pronta a partire. 
1 > Tutti gli invii sono effettuati tramite raccomandata o - in funzione del peso - pacco urgente. 
■=> Le spedizioni il cui valore supera le Lit.250.000 sono inviate senza alcun costo aggiuntivo 

tramite corriere nazionale. 




Shadow warrior 29.000 

Sonic boom 29.000 

Vendetta 29.000 

WCS - Italia 90 25.000 

CBM 128 
(disco. 128k, 80 col.) 

NewsmaKeM28 69.000 



Hot rod 18.000 

Intero. 3d tennis * 18.000 
KDagltsh soccer match ' 18.000 



Kick off II ° 
Klax 

Moonshadow ° 
Ninja spirit 
Ninja warriors 



18.000 
18.000 
18.000 
18.000 
18.000 




OVr 1 



r^— ^ W 



mun/iisjo'i 
dal 1° settembre 

puoi inviare i 
tuoi ordini anche 
tramite Videotel 
nella mailbox n 



Sketchpad 128 69.000 
Spectrum128 75.000 
Super disk Utilities 75.000 

CBM 64/128 (cass) 

Adidas champ. football '18.000 
Barbarian II* 18.000 

Batman: the movie 15.000 
Black tiger' 18.000 

Bomber • 29.000 

Cesto sorpresa 25.000 
Crackdown 18.000 

Detender .. crown '12.000 
Oragons kingdom ° tet. 
Dynastywars 18.000 
E-motion 18.000 

Ferrari formula one 18.000 
R Baresi world ° 18.000 
Ghostbusters II 18.000 
Ghouls'n'ghosts 15.000 
Heavy metal 18.000 




Non perdere 
tempo a cer- 
care lo SPOT 
nel deserto... 
Invia subi- 
to il tuo or- 
dine e potrai 
immediatamente 
cominciare 
la tua rac- 
colta per- 
sonale! 



Operation thunderb.18 000 
Pipemania " 18.000 

Player manager • tei. 
Powerboat 18.000 

P47 Thunderbolt 18.000 
Rainbow island * 18.000 
Retrograde tei. 

S.E.U.C.K. ■ 25.000 

Shadow warrior 18.000 
The biz (raccolta) 29.000 
The champ' 18.000 

Turrican 18.000 

Zzap sizzlers I (5 m >18.000 
WCS -Italia 90 18.000 
Wlnners (raccolta) 29.000 
World cup comp. ' 21.000 

Kit* Off, TrxttoHMgr. GL HotShOt 

World cup 90° 18.000 
X-out 18.000 

X-15 tei. 

CBM 64/128 (disco) 

Add: champ. Krinn 59.000 
Add: secreto! Silver 59.000 
Add: war of lance 59.000 
Adidas champ. football '25.000 
Barbarian II ' 25.000 
Basketball 29.000 

Data disks tei. 

Big blue reader 89.000 

Scambio dati con IBM 
Black tiger* 18.000 

Blue angels 39.000 

Cesto sorpresa 35.000 
Chessmaster2l00 29.000 
Crackdown 25.000 

Defender .. crown "15.000 
Die hard 39.000 

Dragons kingdom ° tei. 
Dynastywars 18.000 



E-motion 18.000 

Epyx 21 35.000 

21 giochi sportivi Epyx 
Ferrari formula one 28.000 
Fiendish treddy's 25.000 
F. Baresi world ° 18.000 
F16 combat pilot* 49.000 
Geocalc (ita) ' 69.000 
Geofile (ita) ' 69.000 
Geopubiìsh (ita) ' 69.000 
Geos 2.0 (ita) ' 99.000 
Hard driving tei. 

Heavy metal 18.000 

Horse racing 29.000 

Morse racing: statile owners 29000 
Hot rod 25.000 

Intern. 3d tennis ' 21.000 
Intern. teamsports 29.000 

5 giochi sportivi 
Iron lord 25.000 

KDaglish soccer match ' 25.000 
25.000 
18.000 
21.000 

tei. 

25.000 
25.000 
18.000 
29.000 



Powerboat 29.000 

P47 thunderbolt 25.000 

Rainbow island ' 25.000 

Rainbow warrior 39.000 

Retrograde tei. 

S.E.U.C.K. * 25.000 
Scenery disk Hawaiian 39.000 

Search for Titanlc 35.000 

Shadow warrior 25.000 

Sim city 1.1 49000 

Sonic boom 25.000 

Space rogue 29.000 



Kick off 11° 

Klax 

Moonshadow ° 

Mystere ° 

Myth 

Ninja spirit 

Ninja warriors 

Omega 

Operation thunderb.25.000 

Panzer battles 49.000 

Pascal 39.000 

Pascal super 99.000 

Pipemania " 21.000 

Player manager c tei. 



un* oi *anoj ai two ma u 

firesenn OBtf tarar eri in Max 

un'ittaiavroam 

Kn^eaneiQ inalano 



The champ " 25.000 
The untouchables '21.000 
Times of lore 25.000 

Turrican 18.000 

Tv sports football 39.000 
Ultima trilogy 49.000 
Vendetta 25.000 

War in South Pacific 65.000 
WCS - Italia 90 25.000 
Windwalker 29.000 

Winners (raccolta) 29.000 



World cup comp. ' 21.000 

KKk Ofl, Tradotti Ugr, Gì Hot SftM 

World cup 90 a 25.000 
Zzap sizzlers I isprg.i1 8.000 
X-out 18.000 

CBM 64/128 

(disco 3"&5") 
1581 super Utilities 75.000 
Travaso da 1541/71 a 1581 

Spectrum 48k (cass) 
Adidas champ. football * 18.000 
Barbarian II* 18.000 

Batman: the movie 18.000 
Black tiger' 18.000 

Bomber ■ 29.000 

Cesto sorpresa 25.000 
Dr.doom's revenge ■ 18.000 
Dynamite dux 18.000 
E-motion 18.000 

Fiendish treddy's 18.000 
Forgotten worlds 15.000 
Gazza's super soccei ' 18000 
Ghostbusters II ' 18.000 
Ghouls'n'ghosts 15.000 
Hot rod 18.000 

Intern. 3d tennis ' 18.000 
Kick off 11° tei. 

Myth 18.000 

Ninja spini 18.000 

Ninja warriors 18.000 
Operation thunderb.18.000 
Passingshot 18000 

Pipemania ' 18.000 

Power dritt' 18.000 

P47 thunderbolt 18.000 
Rainbow island ' 18.000 
Shadow warrior 18.000 
Sonic boom 18.000 

Space harrier II 15.000 
Super Wonderboy '18.000 
The untouchables '18.000 
Turbo outrun 15.000 

Vendetta 18.000 

WCS -Italia 90 18.000 



s a 16 bit: consulta te riviste specializzate I ; 




Buono d'ordine da inviare a: 

Lago divisione SoftMail. Via Napoleona 16, 22100 Como, Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14 
SI, desidero ricevere i seguenti articoli: 



Titolo del programma 



C/D 



Computer 



Prezzo 



Z Spese di spedizione Lìt. 

ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. 
□ Si, desidero ricevere gratuitamente il catalogo videocassette VHS 

j Pagherò al postino in contrassegno 

— .... .». 



6.000 



Addebitate l'importo sulla mia: Q 



Numero 



□ 



scad. 



Cognome e nome 
Indirizzo 



Nr. 



CAP 



Città 



Pv 



Tel. 



FIRMA (Se minorenne quella di un genitore 
Verranno evasi SOLO gli ordini firmati 



Favolosa conversione 

del gioco Arcade 

Azione 3D super veloce 

50 diversi tipi di nemici 

Armi e munizioni a non finire 

Combattimento per terra e per cielo 



THE ARCADE 



EXPLODES! DisponlbIle 

a settembre 
per tutti i formati 




m 



As the pìlot or 
i ali powerful combat 



ehicte, yo.u 



THE DKATH CONVOY 



ÌTfifal 



and be con 

iesasd 1 







iìt -yrnìj t& tate te ib@ ali? m 



Pick up 
fuel. You'ì 



IMI Oer© Ite \wa& $•»# raeg 



troy the leading 
ULTIMATE EXPLOS 



Kr. 








Li 
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^GiT* 



'■'*V, 



¥ 
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^Jc* 




Hill 



BJJICK REFEEXES 



«iri 




1*11*11. 



SUPER Fi ^^^^^ 

15 INGENKÌUS MUSICAL SCOR 
50 DIFFERENT TYPES OF ENE 
5 SQUAD LEADERS TO DE 
BONUS LEVELS 

A MULTITUDE OF ARMS AND AMM 
LAND AND AIR COMBAT. 



a 




FABULOUS 
ADAPTATION « 
OFTHE 
ARCADE GAME 



' 



4TH STANNETS. LAINDON NORTH TRADE CENTRE. 
BASILDON ESSEX. SS156DJ. PHONE: (0268J 541126 



TITUS 

ARCADE 




'fl 




_ gQPXX. 






k # 



«N0 



È 



I 
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ni' éìA ^pMI 


H V1DE0GAMES 


4P *^P *^M 


|K PER COMPUTERS 




A Via Antonino Salìnas, 5 1/B 




^^k (GRA) 00 178 ROMA 






^^M 


11 1 MI Pi 


TITTTr^H 


-L/Fax 7231812 





E hi, ma quinto fante Macon abbronzata! CI slamo tutti? Bell, direi di si... Le va- 
carne stanno oramai volgendo al termine, l'estate si allontana con una rapidità 
allarmante, ma noi, stoicamente, ci ritroviamo qui, a parlare del nostri pro- 
blemi, delle nostre Impressioni e delle nostre megalomanie. Per una quin- 
dicina di minuti circa, questo è II tempo che s'Impiega a leggere la Po- 
sta, tutto II resto non esiste più, Il mondo "di fuori" viene per un po' 
lasciato da parte. E allora I protagonisti diventiamo noi, eroi sulla 
carta che nessuno ha mal visto In faccia. E' quasi 
palpabile l'eccitazione di coloro che sperane di 
veder pubblicata la loro lettera, cosi è come av- 
vertibile la ^^^^^^^^^H^H 
delusioni 

del 
"non- 
pubbli- 
cati". E' 
proprio 
per questo 
che ho deci- 
so, In questa nu- 
mero, di realizzare una 
MEGA MAXI POSTA BRE- 
V1S per coinvolgere II maggior 
numero possibile di lettori. Ho fatta ] 
del mio meglio, ma e' Impossibile citarvi 

tutti, spero lo comprendiate. Mi rivolgo soprattutto a coloro che non vedono tra queste pagi- 
ne la loro lettera: non perdetevi d'animo e riprovate, potreste anche farcela. Comunque sto, 
una piccola gratificazione l'avete: vi assicuro che leggo TUTTE le lettere e. In fondo, vi cono- 
sco un po' tutti. Non slete solo un nome. Parola di MBF. 




-•- 



I MISTERI DI USA TODAY 

OVVERO 

MARCO AULFTTA, UNA VITA 

PER IL CINEMA, UNA VITA 

PERÙ MOTO... 

Spettabili redazione di ZZAR, 
solo oggi, dopo aver acquistalo il 
45esìmo numero della vostra in- 
tramontabile rivista, il mito si 
confonde con la realtà! Ma co- 
minciamo dall'inizio: un bel gior- 
no, durante una delle solite pa- 
noramiche televisive (consistenti 
in uno scan, o si dice sear- 
ch...vabbè...)cosa vedo? Uh! 
Presentano i videogiochi... Mi 
accorgo subito che si tratta 
dell'Amiga; rimango un po' delu- 
so dalla durata del sub-program- 
ma (che è poi parte di un pro- 
gramma terrificante dedicato a 
classifiche di dischi e films ame- 
ricani, bleargh!), ma, in fondo, 
come si dice: meglio che niente. 
La cosa che mi colpisce sono 
piuttosto i due conduttori: il Com- 
mendatore (appena uscito da 
qualche cartone animato giappo- 
nese, non KEN IL GUERRIERO, 
certamente), dotato di una chiac- 
chiera da fare invidia alla Ruta 



(scusate, la "Sacra" Ruta) battez- 
zato subito "Piglioftatosolouna- 
voltatantodurasolounminutocela- 
possofaresi", ed il "Tecnico", cioè 
l'addetto alla console: un vero 
duro, sguardo fisso sul monitor 
(anche quando svogliatamente 
saluta con il suo lapidario "ciao"), 
che non raramente mette in diffi- 
coltà il suo collega con delle pre- 
cisazioni che spezzano il ritmo 
del preparatissimo compare, pro- 
vocandone le (trattenute) ire. Al 
che il mio giudizio è:* mah, guar- 
da un po' chi ti mandano a far gi- 
rare i giochi, i soliti raccoman- 
dati..." 

Questo fino a ieri, poi leggo "SIA- 
MO SU SCALA NAZIONALE! In- 
sieme a Steve compare niente- 
popodimeno che quel volpone di 
MA!" NOOOOOOOOO! Poi vado 
a vedere le caricature sulle re- 
censioni, per controllare la somi- 
glianza... AAARGH! E' lui! Stefa- 
no! (Devo comunque precisare 
che quella caricatura è orrenda, 
se volete ve ne spedisco una io!) 
(OK! NDR) e poi, MA, il miglior 
recensore nella GAME TESTING 
mondiale, è quel timido che, in 
tiwù, non riesce neanche a far 



vedere bene i giochi (non so se 
qualcuno ha mai notato l'abilità 
con cui fa sfracellare omini, mac- 
chine, aerei durante quei pochi 
secondi di trasmissione) (mode- 
stamente... NdMA). Ebbene si, il 
mito si confonde con la realtà, 
che, come spesso avviene, non 
è poi cosi mitica... Vabbè, vi per- 
dono, a patto che Stefano pren- 
da fiato ALMENO 2 volte (dico 
due), perché cosi fa veramente 
sentire male e che il grande MA 
ci mostri la parte sinistra del suo 
volto, anzi, a proposito, avrei un 
quest da proporre ai lettori... 
THE ZZAPIQUEST, ovvero: 
THE DARK SIDE OF MA FACE, 
ovvero: 

"PERCHE* MA, DURANTE L'IN- 
TERA DURATA DELLA TRA- 
SMISSIONE SUDDETTA. USA 
TODAY, NON MOSTRA MAI LA 
PARTE SINISTRA DEL VISO, 
RIMANENDO STATUARIAMEN- 
TE IN UN POSIZIONE DI PRO- 
FILO?" 

Segnate con una croce la spie- 
gazione da voi ritenuta esatta e 
spedite a ZZAP! 

[] Ha un torcicollo cronico fin da 
bambino, quando, gridando e di- 



sperandosi "Mamma! Voglio il 
VCSH!" per intere settimane, 
contorcendosi e sbattendo la te- 
sta al muro, arrecò irreparabili 
danni ai tendini del collo, rima- 
nendo per tutta la vita in una po- 
sizione frontale 

D La sua guancia sinistra è orri- 
bilmente deturpata, a causa 
dell'esplosione di un monitor e 
della conseguente pioggia di 
schegge di vetro sul volto del 
malcapitato... 

II suo volto, così come la sua 
personalità, è diviso da una linea 
retta (giù dalla fronte, per il na- 
so...), avete presente il generale 
Gandal (o Ghandal?) della base 
lunare di Re Vega (si, e si chia- 
ma Gandal — io sono istruito, ve, 
io c'ho a casa "Atlas Ufo Robot 
Alla Riscossa", un fantastico libro 
con i caratteri altri tre centimetri, 
dodici pagine e una marea di illu- 
strazioni a colori NdMA).., 
Non è MA a presentare i gio- 
chi, ma solo una sagoma di car- 
tone raffigurante il suo profilo che 
gioca (le immagini dei giochi so- 
no preregistrate, la parola "ciao" 
è sintetizzata e proviene dal mo- 
nitor con cui è collegato l'Amiga) 
Q Pensa di avere un bel profilo e 
spera un giorno di intraprendere 
una carriera cinematografica (un 
po' come Pozzetto in "Sono foto- 
genico") 

Q E' girato in quella posizione per 
controllare che Stefano non ri- 
prenda fiato più del dovuto, e 
non osa girarsi verso la teleca- 
mera poiché ha paura che, nel 
frattempo, Stefano gli faccia le 
coma da dietro... 
Q E' amante delle antiche pitture 
egiziane e vuole diventare un fa- 
raone, quindi si assicura che in 
vita non vengano conservate al- 
tre immagini che quelle raffigu- 
ranti il suo profilo. 
LA SOLUZIONE VERRÀ' SVE- 
LATA DURANTE UNA PUNTATA 
DI USA TODAY! 

AI vincitore va l'unico esemplare 
di foto tessera (frontale) di MA! 
Premio consolazione a tutti i par- 
tecipanti: una cassetta incisa con 
la voce dì Stefano che sfoggia il 
meglio delle sue capacità ora- 
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torte: 

'ZZAP! e TGM hanno. ..così, ci 
hanno mostrato quali sono le ulti- 
me novità, novità così attese, co- 
sì belle, così particolari che sono 
riuscite addirittura, alcune di que- 
ste, non tutte chiaramente, sono 
riuscite a entrare in classifica, 
perché erano veramente attesis- 
sime da molto tempo, e final- 
mente pronte e visibili, te possia- 
mo vedere, te possiamo giocare" 
Oppure: 

"... Rainbow Island della Ocean, 
un gioco dedicato al mondo degli 
arcobaleni, lo ricordate, lo abbia- 
mo visto e dovete costruire degli 
arcobaleni per salire in un.. .in un 
mondo fantastico... Sette isole 
da collegare runa all'altra con i 
colori, per recuperare sette dia- 
manti, uno più colorato dell'altro, 
un gioco tutto sui colori, in- 
somma" 

AAARGH! BASTA! FATELO TA- 
CERE! 

Il vostro aff.mo (affamatissimo? 
NDR) ROBERTO BARGIGIA 
alias L'uomo dal cuore calmo co- 
me l'acqua immota (KEN, 13,37) 

Non prendetevela gente, è il 
prezzo da pagare per il 

successo... 



CASI DI RAZZISMO IN PIAZZA 
DEL DUOMO 
OVVERO 
SIAMO NOI DI ZZAP! CHE FI- 
NANZIAMO I TERRORISTI? 
(Porca trota, ci hanno becca- 
to! NDR) 

Caro MBF, 

il motivo per cui ti scrivo questa 
mia missiva 6 quello di mettere in 
evidenza alcuni aspetti, tra i tanti, 
della società moderna. La maggior 
parte delle persone che la com- 
pongono si ritengono dotate di 
un'enorme apertura mentale eppu- 
re appena vedono qualche ragazzo 
che ha la passione per i videogio- 
chi lasciano trapelare la loro ideo- 
logia modello "uomo delle caver- 
ne". Nel numero 45 di ZZAP! Gio- 
vanni Torelli ha tirato in Dallo il 
comportamento dei nostri coetanei 



che ci additano per strada rivol- 
gendosi a noi come a minorati 
mentali, ma, purtroppo, il tutto 
non si risolve in rissa tra giovani 
perché intervengono anche gli 
adulti. Essi ritengono che i video- 
giochi alterino la nostra salute 
mentale riducendoci a una sorta di 
"drogati dell'informatica" succubi 
del computer ed incapaci di ragio- 
nare senza il joystick in mano. Ma 
le accuse non vengono rivolte sol- 
tanto a noi e ai videogiochi, ma 
anche alle riviste che leggiamo ov- 
vero ZZAP! e THE GAMES MAC- 
HINE. Adesso ci vuole un 
bell'aneddoto: mi trovavo in gita a 
Milano e dopo la visita al Duomo 
mi sono diretto dal giornalaio per 
comprare la mia rivista preferita. 
cioè ZZAPI Tutto festante passeg- 
gio per le strade di Milano sfo- 
gliando le pagine con ingordigia, 
quando, tutto d'un tratto, la mia 
professoressa mi sottrae ZZAP! 
dalle mani, A questo punto divento 
furente dalla rabbia e chiedo per- 
ché mi è stato tolto il giornale e la 
professoressa da le seguenti moti- 
vazioni; ZZAP! non è un giornale 
formativo e (preparatevi ad uno 
shoc tremendo) incita alla violenza 
e al terrorismo! Ragazzi avete visto 
cosa pensa la gente di voi, per fa- 
vore rispondete a questa lettera, 
fate vedere chi siete, mettete a la- 
cere queste vecchie galline. Con- 
cludo con un appello a tutti i letto- 
ri: uniamoci contro questa ondata 
di repressione che le proporzioni 
di una vera inquisizione stile Tor- 
quemada, usiamo ZZAP! per fare 
arrivare la nostra voce lontano, 
combattiamo insieme contro que- 
sti benpensanti di paese. 
PS 

Vorrei sentire il parere di tutta la 
redazione, BDB compreso... 
Saluti a tutti e soprattutto a Marco 
Auletta (vai che sei forte!) 

UGOATTISANI 

Drammatico! Beh, caro UGO, 
stento a credere a ciò che mi dici.. 
Se è successo veramente questo, 
non posso che condannare l'atteg- 
giamento della prof che esprime 
un parere senza neanche preoccu- 
parsi di verificare se la propria te- 



si è giusta, in secondo luogo fa 
una cosa ben più grave che è una 
sorta di censura repressiva che ri- 
corda molto gli atteggiamenti sta- 
Unisti o hitleriani... Comunque 
sia, sarò meno enfatico e ti dirò 
che, molto probabilmente, si è 
comportata in questo modo per- 
ché tu, invece di guardare i monu- 
menti della nostra Milano, te ne 
andavi in giro con la testa immer- 
sa nella lettura di ZZAP!, e, allora, 
anche se è comunque esagerata, 
comprendo l'arrabbiatura dell'in- 
segnante. Ricorda però che non 
mi interessa sapere ciò che pen- 
sano i cosiddetti "avvoltoi' (lettori 
occasionali che leggono un nume- 
ro della rivista e poi ti sparano 
una lettera assassina di critiche 
insensate) di noi, e chiederci di 
reprimere questi atteggiamenti ci 
renderebbe troppo simili alla tua 
professoressa. . . 



MEGA POSTA BREVIS 

La lettera di Vanni Torelli apparsa 
Qualche numero fa ha scatenato 
una mega polemica che ha coin- 
volto i lettori di tutt'ltaiìa. A questo 
proposito, arriva la piò completa 
solidarietà da un monzese di 
Monza (Ehi! ma è la mia città 
ndBJ), e cioè KARIM AYED 
1976. . . 

"Qui a Monza, avviene l'esatto op- 
posto di Bìtonto: la scuola non è 
un luogo di studio, bensì di ritrovo 
per lo scambio di videogames ed 
opinioni riguardanti i nuovi giochi 
e anche di numeri di ZZAP!, con 
conseguente panico da parte dei 
genitori, i quali temono che i prof- 
fss dall'occhio talpino ci cattino in 
fragrante. Sono comunque molto 
amareggiato dal fatto che nella 
bella Puglia, regione natia di cele- 
berrimi uomini che hanno lasciato 
un segno indelebile nella Storia 
d'Italia (mi riferisco a Livio Andro- 
nico, Giovanni Bovio, Giovanni 
Paisiello, Saverio Mercatante, Ni- 
cola Zingarelli, Lino Banfi) acca- 
dano fatti così ingiuriosi nei con- 
fronti di noi, amanti degli Otto Bit. 
Sono comunque pienamente d'ac- 
cordo con il nostro simpaticissimo 



ed argutamente spiritoso (svioli- 
nata) MBF, il quale afferma che 
quei pochi che osano sfottere i 
possessori di un CBM64, Amstrad 
o Spectrum sono stupidi ed invi- 
diosi, ed aggiungerei anche demo- 
tivati, giacché coloro sono mossi 
da trascutaggine morale e corrut- 
tela (ho trovato queste parole sul 
vocabolario e mi sono piaciute 
molto)' 

// nostro KARIM chiede se i BOVA - 
BYTE torneranno. . . Beh, dipende 
da loro, un posto, su ZZAP! 
l'avranno sempre. Quali sono le 
canzoni di Elio che preferisco? In 
ordine: BORN TO BE ABRAMO, 
CARRO, BIDET, CASSONETTO e 
SATURDAY NIGHT STRAGE (è 
molto house). 

Restiamo in vena di sfoghi, anche 
se cambiamo genere, tocca a 
SHERLOCK dire la sua: 
"Con questa missiva, vi espongo 
una piccola idea che 6 comparsa 
misteriosamente nella mia testa 
durante una lezione piuttosto no- 
iosa. Voi ricevete decine di miglia- 
ia di milioni di camion dì lettere, 
non voglio neppure pensare che 
non le leggiate tutte, sarebbe sem- 
plicemente ignobile! (magari po- 
tessi non leggerle ndBJ). Ognuno 
di loro è certo che la sua lettera 
sarà pubblicata (lo so. è successo 
anche a me con le mie lettere pre- 
cedenti) per cui la infarciscono 
con insulti, commenti, domande, 
risposte e battute. La maggior par- 
te di loro non scrive il vero nome, 
ma uno pseudonimo o sopranno- 
me, forse temendo che palesando 
al grande pubblico italiano il nome 
autentico si potrebbe incappare in 
personaggi poco raccomandabili 
che non sono in comune accordo 
con te. Oppure, peggio, incontrare 
coloro che si è insultati, magari 
presi dall'entusiasmo. Nelle pro- 
prie lettere. Non riesco proprio a 
pensare con quale crudeltà voi 
possiate incenerire delle idee (esi- 
ste veramente l'inceneritore?) di 
uno qualunque di noi. Uno che vi 
scrive fiducioso con tutte le buone 
intenzioni del mondo viene cesti- 
nato, mentre la lettera dì uno che 
si firma con un nome noto viene 
presa abbastanza in considerazio- 
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ne (forse attira tanta gente) anche 
se esprime idee fritte e rifritte su 
tutte le cose più banali individua- 
bili nel nostro ristagnante mondo. 
Spero che almeno prendiate spun- 
to dalle nostre lettere, frutto di tan- 
ta ansia e coraggio, per le vostre 
risposte. Persone che scrivono 
consigli, motti e critiche (magari 
spesso costruttive), che il giorno 
dopo arriva (un consiglio da ami- 
co: cerca di migliorare la forma: 
certi passaggi sono grammatical- 
mente incomprensibili, NDR) a 
scuola a petto gonfio, andando in 
giro a vantarsi che ha scritto una 
lettera a ZZAP!, che però poi non 
verrà certamente pubblicata.!...]" 
Uhm, caro SHERLOCK, ho capito 
il problema... Sappi solo una co- 
sa: nessuno nasce con un "cogno- 
me' famoso che gli permette enor- 
mi privilegi quali la pubblicazione 
nelle pagine della Posta. Solo 
scrivendo cose intelligenti ed ori- 
ginali si può accedere a tale Olim- 
po. Il famigerato Inceneritore non 
esiste "materialmente", ma è una 
sorta di censura preventiva contro 
la stupidità e il mettersi in mostra 
ad ogni costo. Ricordate: la Posta 
è un posto intelligente per gente 
intelligente... 

Ma i "desperados" della Posta non 
sono finiti... Eccovi la drammati- 
ca testimonianza di un eterno 
escluso:" Rumble, rumble. sto 
pensando (ma non è mumble, 
mumble? NDR) ìxt\, prima di tutto 
mi presento. Sono TRIEFFE SY- 
STEM e vi scrivo per la 974esima 
volta. Ma Iniziamo dal principio. 
Circa un anno fa mi recai in edico- 
la e decisi di comprare per la pri- 
ma volta la ormai mitica rivista 
"ZZAP!". La cosa che mi piacque 
di più fu immediatamente la rubri- 
ca della Posta, cosi decisi di spe- 
dire qualche lettera, nel disperato 
tentativo di vederne almeno una 
pubblicata. Niente, tutto inutile. 
Cosi iniziai a spedire decine e de- 
cine di lettere "mensile* con diver- 
si argomenti (demenziale, serie, 
polemiche, anti-polemiche, in 
bianco, con il pomodoro, ehm) 
nascondendomi dietro centinaia di 
nomi diversi (IL NIPOTE DEL FI- 
LOSOFO, THE ALIEN, THE PIRAT, 



RUDI VOELLER) ma il risultato 
non cambiò. Ho provato a spedire 
anche lettere "originali", ma non 
c'è stato nulla da fare. A questo 
punto non so proprio più cosa in- 
ventarmi. E se provassi a travestir- 
mi da Bittanti Matteo? Ci ho pro- 
vato, ma evidentemente avete ca- 
pilo che non si trattava del vero fi- 
losofo. Sigh! Sigh! Ma allora che 
posso fare? Non riesco più a dare 
un senso alla mia vita, mi sono 
venuti preoccupanti complessi, a 
scuola ho preso sedici 4 di segui- 
to, gli amici mi hanno abbandona- 
to e, come se non bastasse, la Ro- 
ma mi tradisce "regalando" (mac- 
ché regalo, abbiamo dominato! 
NDR) alia Juve l'accesso alla finale 
di Coppa Italia. Sento che le forze 
cominciano a mancarmi, ormai la 
mia esistenza è segnata... Mi ri- 
mangono poche ore di vita. .. Aiu- 
tatemi voi" 

Accidenti, apparentemente un ca- 
so senza speranza... Bè, caro 
TRIEFFE, rileggiti la risposta data 
a SHERLOCK e soprattutto ricorda 
che non conta la quantità, piutto- 
sto la qualità. E questo vale anche 
per TRIPLE X. 

Passiamo ad altro: un saluto spe- 
ciale va ad un anonimo lettore che 
conclude la sua lettera con un 
commovente PS: "Il vero motivo 
per il quale vi ho scritto è che ave- 
vo voglia di fare quattro chiacchie- 
re con degli amici, visto che di 
amici non ne ho quasi niente*... 
Suvvia, su con la vita... Se la 
montagna non va da Maometto, è 
Maometto che va alla montagna! 
Traduzione: non sono gli altri che 
devono necessariamente venire da 
te: datti da fare e se gli amici che 
hai non ti soddisfano, cerca di co- 
noscerne di nuovi... 
Torna ancora lui, THEREK con un 
mega fotomontaggio nel quale è 
rappresentato San Giuseppe con il 
volto di BDB a fianco della Ma- 
donna (non la cantante). . . Blasfe- 
mo? Ma no, questa è vera ammi- 
razione! 

E a proposito di BLASFEMI, ecco 
che tornano ancora LUCA AND 
BROTHER ROMAGNOLO che, da 

Torino, ci inviano mensilmente 
una quantità pressoché agghiac- 



ciante di missive, tant'è che il 
WWF li ha dichiarati responsabili 
al 58% della distruzione della fo- 
resta Amazzonica. Il loro inno è 
CHIAMBRETTI CAPOREDATTO- 
RE, il che basta e avanza. 
I LOVE NDR: ecco il messaggio 
della lettera de IL VENEZIANO. . . 
Passiamo ora ad un tema di scot- 
tante attualità. . . LE RECENSIONI 
DI ZZAP! 

AAAAARGH! LA SITUAZIONE E' 
DRAMMATICA,,. DOPO CHE 
BDB HA DATO VIA UBERA ALLE 
CRITICHE, SIAMO STATI SOM- 
MERSI DA TONNELLATE DI LET- 
TERE... Eccovene qualcuna: 
"E' da anni che leggo le pagine 
(poche!) della rivista e devo pur- 
troppo dire che ho assistito ad un 
grave decadimento dello stile delle 
recensioni/preview; tenendo pre- 
sente infatti il mio primo numero 
di ZZAP! datato ottobre 1987 scor- 
go un ritorno all'infanzia negli ulti- 
mi numeri (maggio 1990). Ciò 
può essere dovuto ad un abbassa- 
mento dell'età media dei redatto- 
ri/recensori, ma anche ad una 
mancanza di professionalità da 
parte di questi ultimi. Quello che 
voglio dire è che mentre negli 
scorsi numeri il tono spiritoso era 
adeguato e sporadico nel dovuto 
modo, ora non faccio che leggere 
stupidate su stupidate stile scuo- 
letta media in ogni riga (vedi SHI- 
NOBI per PC ENGINE, WORLD 
CUP '90). Con ciò non voglio fare 
assolutamente cattiva polemica 
contro di voi (ed anche se lo fa- 
cessi, del resto, cosa ve ne freghe- 
rebbe?), ma, bensì, invitare voi ed 
anche il lettore sano ad un analisi 
approfondita: non so se è cosi, ma 
io spesso leggendo gli articoli mi 
sento preso in giro ed escluso da 
un colloquio personale fra i redat- 
tori che si pizzicano, si insultano, 
si lodano con inutili aperture di 
parentesi nel testo. Quello che vo- 
glio fare è soprattutto capire se il 
lettore medio apprezza tutto ciò o, 
come me, ne risente." 
IL PICCOLO CONTESTATORE 
SARDO 

"Le recensioni di ZZAP! sono pie- 
tose. Quelle che, un tempo, erano 
una guida indispensabile per re- 



golarsi negli acquisti sono diven- 
tate una lista di s* e scritte da 

recensori incapaci. Primo fra tutti 
è un certo MAX che fa di tutto per 
farsi notare, mettendo inutili note 
dappertutto. Scrive delle recensio- 
ni lunghissime parlando di tutto 
tranne che del gioco, facendo bat- 
tute cretine che fanno ridere solo 
lui. Le recensioni di C+VG sono 
lunghe un terzo di quelle di ZZAP! 
e sono mille volte più chiare e uti- 
li. Chi se ne frega poi se un recen- 
sore tifa Mitan o Inter o Juve o Sa- 
lernitana... Ma cos'è, ZZAP! o la 
Gazzetta dello Sport dei poveri?" 

DOMENICO TAGUABUE 

"No, adesso si esagera... Mavì 
rendete conto dì quante idiozie 
scrivete nel commentare un gioco? 
E io devo spendere quattro mila li- 
re per leggere battute cretine che 
fa meglio mio fratello di cinque 
anni? Le recensioni sono troppo 
lunghe: per descrivere un gioco 
basterebbero cinque righe, il resto 
6 spazzatura che scrivete per pren- 
dere più soldi. Tutti noi rimpian- 
giamo le recensioni di ZZAP! con 
la vecchia redazione: cosi com'è è 
un cesso" 
VIOLATOR 

"Pensavo che il super lavoro degli 
ultimi tempi fosse diretto a ridurre 
il "gap" fra lo ZZAP! italiano e 
quello inglese. Ed in effetti l'humor 
è decisamente superiore, ma è de- 
cisamente incompetente la parte 
dedicata a giochi strategici ed agli 
RPG. lo sono un amante dei giochi 
"spremicervello", poiché, con una 
longevità veramente immensa, so- 
no gli unici che valgono quello 
che costano! Ma voi scoraggiate la 
produzione di questo genere, af- 
fibbiando ai capolavori della SSI. 
come TYPHOON OF STEEL, il fa- 
migerato titolo di PACCO, MAT- 
TONE. SCHIFEZZA e giudicandoli 
addirittura con voti minori dei gio- 
chi pessimi e guerrafondai della 
DINAMIC 
LUCA CECCARELLI 
"... Come se tutto questo non ba- 
stasse, ecco che arriva un altro re- 
dattore, più demente degli altri. 
Ma da dove sbuca fuori questo 
RP? E magari avete pure il corag- 
gio di pagarlo per le s e che 
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scrive? Come siamo caduti in 
basso!" 

PIRATES'KING 

Come vedete, ragazzi (e mi sto ri- 
volgendo ai redattori di ZZAP!), la 
situazione è tutt'altro che buona. 
Anzi, direi che siamo ad una svol- 
ta cambiano noi, o cambiano i 
lettori. Ora, perdere i nostri affe- 
zionati lettori sarebbe triste, quin- 
di propongo un compromesso: 
HUMOR Si: MA CON GUSTO (fi- 
nalmente Qualcuno che mi ascolta 
ndBJ). Evitiamo di scrivere battute 
inutili (io per primo) e cerchiamo 
di analizzare il prodotto che abbia- 
mo di fronte con più professiona- 
lità. ..Ne va del destino di ZZAPI 
e delle ville al mare di Giorgio. . . 
Ed ora su con la vita, c'è l'ennesi- 
ma lettera "goliardica e burlesca' 
della Premiata Ditta Papalini (op- 
portunamente tagliuzzata. . .) 

"THERE WAS A YOUNG GIRL OF 

NIC'RAGUA 

WHO SMILED AS SHE RODE A 

JAGUAR 

THEY RETURNED FROM THE 
RIDE 

WITH THE YOUNG GIRL INSIDE 
AND THE SMILE ON THE FACE 
OF THE JAGUAR' 
(ANONIMO POETA DEL NICA- 
RAGUA) 

Santissima reflazione di ZZAP! 
Buone teste! Ma voi non fate mai 
festa? Lasciamo stare l'argomento 
delle feste del pensiero, visto che 
non è stato apprezzato. Ah, dimen- 
ticavo, sono il papa. Ma ora venia- 
mo a noi. La ragazza del Nicara- 
gua si era fidata troppo del gia- 
guaro ed avete visto come è anda- 
ta a finire.. Bene io possiedo da 
cinque lunghi anni un computer 
MSX (potete smettere di ridere!) 
che non finirò mai di lodare per il 
suo fantastico DOS e BASIC e di 
maledire per la sua pessima grafi- 
ca. Ora vorrei cambiarlo, ma non 
so proprio come comportarmi. 
Potrei affidarmi alla software hou- 
se dove ho comprato il mio MSX, 
ma farei la fine della girl of Nic'ra- 
gua. Dovete sapere che è un po- 
staccio, dove sono state affidate le 
più subdole tecniche per fregare i 
clienti. Un esempio tipico: entri e 
vai al bancone dove un giovane 



stile "S-H HO LA FACCIA DA 

P""A" (questa so dove lai letto 
ndBJ) prima che tu gli chieda 
qualcosa inizia a parlare in slang 
inglese di "Bruchelins". Poi so- 
praggiunge un barbapapà con aria 
sorniona che qualsiasi cosa tu vo- 
glia ti rifila un adesivo e ti dice che 
ha ITALIA '90 con rovesciate, colpi 
di testa, ecc. Quando stai per 
esporre il tuo problema entra il 
cliente accostato e ti passa davan- 
ti. E tu, giù Madonne! Ma un altro 
problema che mi assilla: i soldi! 
Chi me li da? Avevo intenzione di 
rapinare una banca, ma non mi 
pare il caso. E intanto il mio vec- 
chio ronzino ha il tasto SHIFT 
(non SHIT) incastralo e quelli del 
cursore rotti (fortuna che gira al 
posto del joystick!). Sono in serie 
difficoltà, a chi mi posso rivolge- 
re? Ho subito pensato a voi, visto 
che vi seguo assiduamente da due 
anni e qualche favore me lo dove- 
te! (Ma senti che faccia tosta! 
NDR) MBF dammi un figlio! (Scu- 
sate, mi sono lasciato trasportare). 
Fratelli, compagni, camerati, fate 
qualcosa. Ora, per venirmi incon- 
tro, avevo pensato ad una bella 
sottoscrizione a premi. L'avete pre- 
sente quelle belle lotterie da FE- 
STA DE L'UNITA' (quella con le 
salsìcce?!?) Bene, ogni lettore e 
redattore (e direttore, ok, BDB?) si 
autotassa e invia una offerta libera 
al sottoscritto. Quando avremo (o 
meglio, avrò) raccolto 3 o 4 milio- 
ni io fuggo in Sviz.. no scusate, 
faccio un bel concorsone del tipo 
gioco del Berlusca, ovvero sorteg- 
gio un favoloso MSX quasi nuovo 
e quasi usato ed una Vespa 50 
quasi vera. Un'occasione incredi- 
bile! Aspettate ancora un attimo 
prima di gettare questa lettera ai 
maiali: facendo un concorso a pre- 
mi avremo (mi piace quell'AVRE- 
MO, NDR) un tornaconto incredi- 
bile! La tiratura di ZZAP! andrebbe 
alle stelle, perché i giornali con 
premio inside vanno a ruba, lo po- 
trei comprare un computer nuovo, 
cosa non da poco. Ed, infine, po- 
tremmo aiutare il Nicaragua per- 
ché parte del denaro verrebbe in- 
viato alla CARITAS nicaraguense.- 
Allro che Maria Pia Fanfani!!! Im- 



magino le espressioni del volto di 
voi redattori, tipo "OOOH! Perché 
non ci avevo pensato io?!?' Per- 
ciò, festoso popolo di ZZAP!, non 
abbiate pietà, speditemi quattrini 
(non Nicola, NDR) assegni, carte 
di credito, buoni omaggio, biglietti 
vincenti della lotteria di Capodan- 
no. Sono per una buona causa. W 
il Nicaragua lìbero! Venceremos, 
venceremos. Entrate anche voi in 
questo grande businnes! Inviate 
tutto a "Enrico Papalini, via Aldo 
Moro 56, 52022. Cavriglia (AR)\ 
d'accordo? Mentre affluiscono i 
soldi, colgo l'occasione per rin- 
graziarvi, o benefattori, siete stu- 
pendi!" 

LA PREMIATA DITTA ENRICO PA- 
PALINI W 
PS 

Qui habet aures audienti, audiat et 
qui habet pecunias donandi, 
donati' 

AAARGH! Completamente demen- 
ziale, meno male che avevamo 
detto di smettere. Beh, comunque 

anche questo è un aspetto di 

ZZAP!, quindi era giusto mostrar- 
celo. Prosegue il nostro viaggio in 
questa MEGA POSTA BREVIS con 
LO SCANDALO DEGLI ANNALI 
RUBATI; THE FINAL CHAPTER (sì, 
come VENERDÌ 13, NDR): entra in 
scena un nuovo personaggio 

(LOMBARDI LUCIANO) che è 
pronto a giurare sull'autenticità 
degli Annali scritti da Micky e ac- 
cusa pubblicamente Balda di "fur- 
to'. In confronto, il processo sul 
mistero di Ustica è un caso che ri- 
solverebbe anche Perry Naso. . 
Quando si parla del diavolo. . . Ec- 
co spuntare lui, il famigerato FAB- 
RIZIO BALDA, che ci invia un 
"malloppone' stile LE MIE PRI- 
GIONI. Il succo della lettera è 
questo: 

"NO! NO! NO! NO! Non è possibi- 
le, non resisto! BASTA! Sto diven- 
tando matto! La Posta sta diven- 
tando seria (si vede che non hai 
letto questa, ah, ah NDR) Troppo 
seria o FINALMENTE seria? Ogni 
mese siamo tutti n. con il fiato so- 
speso: mesi fa non ci avrei credu- 
to, ma Bittanti aveva ragione quan- 
do diceva che comprava ZZAP! so- 
lo per la Posta, ora succede anche 



a me. 

Beh, caro FABRIZIO, il tuo è un 
complimento: segno che la Posta 
non è una rubrica noiosa, almeno 
quello. 

ULTIMA ORA! Proprio mentre sta- 
vo per sa/vare il tutto è arrivata la 
lettera di ANTONIO RUBININI da 
Roma! Come sarebbe a dire "E chi 
se ne frega?' beh, il RUBININI ha 
scritto un'enciclopedica lettera dal 
titolo ANCHE GLI ANNALI PIAN- 
GONO, affermando che gli Annali 
li ha scritti lui. . . Incredibile, vero? 
Ehi, ma cosa sono quelle facce? 
Non ve ne frega una bega lo stes- 
so? Pazzesco.Rientriamo nei ran- 
ghi e rispondiamo a SALVATORE 
che ci pone una serie di domande. 
Non possiamo mettere in regalo 
un disco per C64 su ZZAP!. come 
fanno alcune riviste inglesi, 
perche: 

1) dovremmo aumentare il prezzo 
della rivista eccessivamente 

2) il disco accontenterebbe solo i 
possessori del floppy disk 

3) il disco renderebbe felice solo i 
possessori di un C64. . . 

La copertina di ZZAP!, dovreste 
ormai saperlo, è realizzata dal mi- 
tico Oliver Frey e none altro che 
una versione "riveduta e corretta' 
dei videogiochi più recenti. . Non 
abbiamo mai specificato a quali 
giochi si riferissero perché, in ge- 
nere, è abbastanza evidente, non n 
pare caro FRATTA? 
Torna anche MAGGIO "THE LAST 
NIGHT JEDI' MICHELE, propo- 
nendoci un test per scoprire che 
tipo di videogiocatore siamo... 
Rispondo alla tua domanda: AJ 
non lavora più presso la nostra re- 
dazione, quella che un tempo è 
stata la sua rubrica (TOP SEC- 
RET), ora, è realizzata dai BBROS 
e da PC. Sempre a proposito di 
TEST e di MEGA QUIZ, ne arriva 
uno anche da ROMA, realizzato 
nientepopodimeno che da PACMA 
GIOVANNI (GIANNI 76).... Inte- 
ressante, ma eccessivamente lun- 
go! Lettera lampo da un certo 
SUBTERRANEA, orgoglioso pos- 
sessore di un SEGA MASTER SY- 
STEM che ci chiede (indovinate 
un po'...) di recensire giochi per 
la sua console. Beh, caro SUB, se, 
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oltre a te, i possessori di SEGA si 
faranno sentire (scrivendoci lettere 
a non finire) raggiungendo un nu- 
mero adeguato, non è detto che 

sia proprio il SEGA MASTER SY- 
STEM a completare la triade delle 
console di ZZAP!, insieme al PC 
ENGINE e al NINTENDO. . . Non 
ho ancora finito di scrivere che già 
si vedono i primi risultati: un certo 
CRAZY NINJA da Bergamo ci sup- 
plica di recensire giochi per SEGA 
MASTER SYSTEM. . . Bè, ci pen- 
seremo, ok? 

Un altro grande ritorno: stiamo 
parlando di RONCHI BRUNO, 
l'autore di "AMIGA CHE DICE', di 
cui una parte è stata pubblicata un 
paio di PB fa. Signore e signori, 
ecco a voi: IL MARTELLO, IMPE- 
TUOSO AL TRAMONTO. PRESE 
L'ATARI E DIETRO UNA TENDINA 
DI AMIGA... 

"Voglio vederti sfasciare, 
senza pietà, 

uno sfascio da strappa capelli, 
fallo di più 
come on hammer 
è uno sfascio proibito, 
rompi e sfascia, sfascia, sfascia 
sono un rompìtutto, 
perchè l'Atari è il pomo, il pomo 
della discordia' 
vai con il ritornello... 
Domanda disarmante da parte di 
FERRARI ANDREA: perché non si 
possono noleggiare i videoga- 
mes?Beh, innanzitutto, non è del 
tutto vero: sono noleggiagli le 
cartucce di alcune console (NIN- 
TENDO in testa) e, a volte, anche 
la console stessa. Sarebbe inte- 
ressante vedere delle SOFTECHE 
che noleggiano i giochi proprio 
come ora avviene per le videocas- 
sette, ma è uopo' irrealizzabile 
per il solito annoso motivo: no- 
leggiare un gioco è un invito vero 
e proprio alla pirateria, non ci 
vuole molto a copiarsi un gioco 
dopo averlo preso a nolo. Inoltre 
nessuno spenderebbe cinque o 
sei mila lire per il noleggio di un 
gioco, quando dal pirata di turno, 
con la stessa cifra, se ne compra 
tre, di giochi. . . 

Ed ora concludiamo questa MEGA 
MAXI POSTA BREVIS con lui, il 

mito intramontabile della POSTA 



di ZZAP!: chi se non FFS? Il prode 
Ferrovie ci porge gli auguri per i 
nostri 4 anni (che. in effetti, por- 
tiamo bene). Il resto, mancia. 



COMMODORE 54: LA VIA DEL 
TRAMONTO 

Carissimo ZZAP!. 
sono un tuo affezionato lettore dal 
numero 30 (possiedo comunque 
l'intera collezione avendo acqui- 
stato le copie arretrate sul mercato 
nero) (non si lava mai... Lascia- 
mo stare, NDR). Ho 23 anni, stu- 
dio con profitto, amo il mio c64, 
ho la ragazza, sono amicissimo 
con il mio fornitore di software pi- 
rata (ciao Biagio "Diabio"! Sono 
sicuro che stai leggendo ZZAP! 
vecchio pirata) (ma guarda te, an- 
che i saluti al pirata di fiducia, non 
c'è più religione... si esce un'ora 
prima... eh, eh.eh NDR). Insom- 
ma, tutto ok, direte voi, ma 'sto ti- 
zio che ci scrive a fare? Mica sarà 

un nostalgico di Candy Candy? E 

no, un problemino in effetti c'è, e 
pure grosso: sono in preda ad una 
crisi esistenziale di dimensioni fi- 
nora mai opinate: non so se suici- 
darmi giocando a "SPITTING IMA- 
GES" o a "CRAZY CARSMI moti- 
vo di questo mio stato d'animo 
consiste nel tatto che sento che 
per noi 8 bittisti, peraltro una buo- 
na parte già oltre la fatidica soglia 
dei 20 anni, è veramente finita; 
siamo schiacciati dall'irresistibile 
avanzata dei 16 bit che ci lusinga- 
no e ci tentano con grafica e po- 
tenza mai vista. Voi di ZZAP! siete 
come una madre premurosa che 
tenta di addolcirci la pillola amara 
ripetendoci in ogni numero che 
non stiamo morendo, che ci sono 
ancora molte novità che ci atten- 
dono, che i nostri 8 bit resisteran- 
no ancora. Ma basta sfogliare le 
pagine di ZZAP! ed osservare la 
pubblicità che ormai è tutta proiet- 
tata verso i 16 bit e alle console, 
con tanto di Jovanotti. Dove sono 
finiti i tempi quando noi C64isti 
eravamo i dominatori incontrastati 
nel mondo dei videogiochi? Erava- 
mo i principi azzurri corteggiati 
dalle software house ed invidiati 



dai nostri rivali (Spectrum e Am- 
strad)! E adesso dove siamo finiti? 
Ormai i negozi di software hanno 
ridotto lo spazio dedicato agli 8 bit 
ad un misero stand, mentre trion- 
fano le pubblicità e i prodotti per i 
16 bit. Ed anche i rivenditori si ri- 
volgono a noi con lo sguardo 
compiaciuto appena sentono che 
computer possediamo e le pro- 
messe che il nostro software verrà 
aggiornato si fanno sempre più 
vaghe. Basta dare un'occhiata a 
TGM per sapere subito dove è il 
futuro dei videogiochi. Ma quanta 
amarezza, credetemi. Ti prego 
ZZAP!, dimmi che tutto ciò che ho 
scritto non è vero, dimmi che que- 
sti meravigliosi 5 anni che abbia- 
mo vissuto insieme e che sono 
passati troppo in fretta non sono 
stati solo un bellissimo sogno, ti 
prego, dammi fiducia quando ac- 
cendo il mio Commodore 64, fidu- 
cia a sperare nel domani e dammi 
la forza a non cedere alle tentazio- 
ni dei 16 bit, non voglio che il mio 

C64 muoia cosi, solo, abbandona- 
to, vittima delle crudeli leggi del 
consumismo e del progresso, per- 
ché spesso il progresso dimentica 
i sentimenti, ed il C64 CI ha dato 
troppo, veramente troppo, per far- 
gli fare una fine cosi. 
Aiutatemi a superare questa mia 
crisi. Vostro STEFANO, detto 0' 
CADAVERE 
PS 

Vi prego di pubblicare questa let- 
tera: è il mio testamento spirituale. 
In caso contrario non vi porterò 
rancore, poiché l'amore che ci ha 
legato e ci lega agli 8 bit è troppo 
vero, profondo per venir turbato da 
una misera lettera come la mia. .. 

Caro Stefano. . . Accidenti, non so 
come proseguire. . . Dopo una let- 
tera cosi vorrei dirti che si tratta 
solo di un errore, va tutto bene, i 
sedici bit non esistono e guarda 
che belle novità per il C64. Ma 
mentire non è il mio forte. Dicia- 
mocelo onestamente: il C64 non è 
morto, assolutamente, ma ha as- 
sunto un ruolo decisamente in se- 
condo piano rispetto ai sedici bit. 
E' triste, forse, ma è così. Non ho 
inventato io le leggi del mercato: 



sono crudeli, in un certo senso, 
ma giuste. Senza di esse il prò- 
gresso non esisterebbe più e sen- 
za il progresso la vita ha poco 
senso. Il C64 sta "vivendo' quello 
che il VIC 20 provò a suo tempo e 
quello che l'Amy proverà in futuro, 
per quanto lontano. Questo però 
non deve essere una scusa per 
autocommiserarsi e lasciar perde- 
re tutto: dobbiamo accettare le co- 
se così come stanno e poi, non va 
così male: le novità arrivano anco- 
ra, sebbene scaglionate e il C64 
resta ancora uno dei computer più 
diffusi del mondo con una quanti- 
tà di software disponibile di di- 
mensioni titaniche. Il C64 ha le 
rughe, forse, ma non è ancora ar- 
rivato il tempo di ammainare la 
bandiera. . . 



MEGA COMMENTONE 
FINALE 

L'afa che c'è qui a Milano è 
insopportabile, soprattutto 
perché non è altro che smog 
misto a calura... E' finito 
anche questo numero di 
ZZAP!, non mi resta che sa- 
lutarvi in modo classico e 
invitandovi a continuare su 
questa strada: scrivete mi- 
liardi di lettere e va tutto be- 
ne. Purtroppo non potrò più 
fare a breve scadenza delle 

MEGA POSTA BREVIS, 
quindi vi prego di non pren- 
dervela se non vedrete pub- 
blicata la vostra missiva. . . 
Comunque sia, divertitevi 
con ciò che avete e non la- 
mentatevi: chi si contenta, 
gode. 



Al osamente ¥0 



stro... 
MBF 
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VIDEOGIOCHI TASCABILI - TIGER - NINTENDO - CASIO 



Dal rock degli ottanta al frastuono dei 
novanta — c'è una ditta di computer che 
ancora comanda. 

I programmatori US GOLD producono 
suoni e visioni che divertono all'infinito 
anche i più "esigentoni". 

State attenti là fuori, vi diciamo coi cori ed 
il buon gusto sprizzerà da tutti i vostri pori 

- soltanto US GOLD vi dà divertimento 
facendovi risparmiare tanti soldi ed 
altrettanto tempo! 

Non state lì in ozio, precipitatevi al 
negozio — è l'oro che vogliamo e non 
spazzatura di seconda mano! 

Scrutando fra gli scaffali lesto lesto — 
scegliete US GOLD e lasciate stare il resto. 

Azione, emozione, divertimento in tutt'uno 

- ciò è garantito se comperate il No. 1. 

C'è un'unica scelta da fare per i vostri soldi 
farfruttare- comperate solo i giochi che 
a fantasia fan volare! 



Con US GOLD potete star sicuri - 
SCRIVETELO SUI MURI!! 
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COMMTITION PflO EXTflA F) ttqa ti dà il vantaggio 

SBSSsSBbss:- 

. SSSonon. fuoco oe. I con^o con <a mano des»a o 

scorrevole 

m C P o1np.e. 9 men,e a micicwltehé* pe- -agg.ungcre 1» 
massima sensibilità. 

- Poss*b<M£ * fuoco rapido 

- taeguwittbde ^one al tastatore 

- BoClono fuoco microswitches 
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. S^bonon. - fuoco P* ,. «h*c*o con .a mano destra o 

scorrevole. 

- PossdXUft d> tuoco rapido 

- kWQuagliabile azione al rallenialore 

- BoBona fuoco mlcroswiichea 
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La missione...! migliori prodotti originali.. 

L'obiettivo». Preparare i giocatori a vivere 
un'esperionia senza precedenti.. .STOP 

Il risultato possibile... Qualcosa di fantàstico, eccezionale 
accattivante. ^ T ' 
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Disponibile per: 
AMIGA L. 29.000 
IBM 5.25 L. 29.000 
IBM 3.50 L. 29.000 
C64CASS. L. 18.000 
C64 DISK L. 25.000 
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Originale puzzle ettG ^i 

è piuttosto elementare: s re sfl 

elementi di un atomo per farli i 
Ma attenzione: questi elementi i 

solo quando urtano qualcosa. Riuscì 
a raggiungere 1 imo dei 30 livelli 
disposizione?»» 

*■■■- 



divert mli. 
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PENNA OTTICA COMPUTER 
COMMODORE C 64/128 
COMPLETA DI CASSETTA 
PROGRAMMI. 
ART. PNOT1S4 
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ESCLUSIVISTA PER IL LAZIO 




OMICRON ITALIA 

agenzia della 
LEADER DISTRIBUZIONE 
nel settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 

nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 

solo ai negozianti 

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie. 







Addentrati negli spaventosi meandri infernali dove STOWtfUyXJ) inizia U sua mi ersa caverne, 

cripte e foreste fino al raggiungimento tUl'Paradiso e forse anche dei: 






<ìtrUCantc 'BLXSfTM-'U'P t StfOCrPEM-WP strategico. 
'Presto disponibile per C64, SWdSTWD t SPECERHiM. 
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.... IL CONGRESSO £ OTSTATO DI ALLARME - 
MOZIONE DELLA DICHIARAZIONE DI GUERRA AI 
BARONI COLOMBIANI DELLA DROGA CHE DEVONO 
ESSERE SCONFITTI QUANTO PRIMA .... 

.... OPERAZIONE DI RICOGNIZIONE STUDIATA 

.LE rORZE MILITARI. LA PORTAEREI 
AMERICANA PRENDE Ib LARGO ALLA VOLTA DEL 
GOLFO DI PANAMA. P>^^^^B 

.... I BARONI DELLA DROGA SONO PRONTI A 
SPEDIRE LA PIÙ GRANDE PARTITA DI COCAINA O 
"NEVE" CHE SI SIA MAI VISTA. 

.... E L'ALBA. UNO SQUADRONE DI F14 DECOLLA DM 
DIREZIONE DELLA COSTA COLOMBIANA. IL TEMPO 
PER PARLARE E TERMINATO - ED EFFETTUERAI IL 
PRIMO ATTACCO DA SOLO!! 
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Distribuito da Leader Distribuzione sri, 







U.S. GOLD LTD, Units 2/3 Holford Way, Holford. Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3388. 



